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Abbiamo capito... 


L a domanda ora; ma come mai il direttore e la rivista si 
sono spostati a Valencia? Me lo sono chiesto per diversi 
mesi, fino a che, un IkI giorno ho deciso di dare una 
risposta a questa domanda. Ho preso un biglietto 
andata/ritorno per la Spagna e sono partito, in quei giorni a 
Valencia si tenevano le "famose" (almeno in Spagna) Fallas. 
Questa festa è una sorta di simulazione di guerra: infatti la 
caratteristica principale sono le forti esplosioni generate dai 
più disparati petardi che ricordano molto i famosi "cipollotti" 
napoletani. Soltanto che queste "bombe valenciane" sono 
almeno tre volte più potenti! E le mie orecchie mi ringrazia¬ 
no ancora adesso... Infatti durante le MASCLETA' (file di 
|x;tardi da 10 cm che scoppiano tutti insieme) bisogna tenere 
rigorosamente aperta la bocca e cercare di non tapparsi le 
orea'hie (proprio come in guerra) pena danni irreversibile 
all'orcechio. all'udito e alla psiche! Proprio una l^lla festa... 
Tra l'altro qui il "petardaggio" (che brutto neologismo) è 
un'arte: niente raudi fatti esplodere nei bidoni o nelle botti¬ 
glie. niente mitra o fucili, niente armi chimiche... Tutto viene 
calcolato perchd non arrechi pericolo ad alcuno e pure i bam¬ 
bini diventano degli esperti pirotecnici. Clic Isello vedere gra¬ 
ziose creature inil>erbi che tengono in mano quasi I etto di 
polvere da cava! 

Valencia è una città da veri stres.sati: un bar o un locale ogni 
cento metri, sole e Itel tempo 7 mesi all'anno (forse anche 
dieci), traffico quasi inesistente, gioventù l'iella e disponibile 
(chi ha orecchie per intendere intenda). Insomma quasi una 
città dei balocchi... La redazione di EAR si trova a due passi 
dal centro, in un palazzo elegante dal vago sapore liberty. R;r 
arrivarci il nostro direttore monta sulla sua bicicletta e in 
poco meno di dieci minuti (grazie anche all'enorme ragnatela 
di piste cielabili. proprio come da noi in Italia) arriva a desti¬ 
nazione. Che fatica! 

L'ufficio e' un locale di circa SO mq con un bellissimo soffitto 
stuccato, un indispensabile frigo, tante piante (vere) un mani¬ 
festo con il gabibbo (indispensabile per tenere contatti con la 
madre patria), una tastiera e i 5 computer redazionali (un 
Amiga, un PC c tre Mac compreso Fusion). Ah. dimenticavo 
l'aria condizionata... qui la temperatura media in estate rag¬ 
giunge tranquillamente i 30 gradi! Mentre vi sto scrivendo 
fuori ce ne sono 25... ed è Marzo ! In cinque giorni di perma¬ 
nenza mi è venuta l'insana idea di cambiare vita, mollare 
casa, lavoro e figl... ops non corriamo... e venire qui. 
Ovviamente con l'Amiga! 

Ho chiesto a Michele cosa gli manca dell'Italia e lui mi ha 
risposto: Striscia la notizia. Montecarlo Nightse il Milan. 
Questo avveniva nel suo studio tra tantra tibetani, paso 
dobles taurini, incenso e statuette di collocate con cura su un 
vecchio Commodore 1960. Sarà per questo che regge i 44 
Klu? Mah! 


Ed eccomi qui quasi al termine della mia avventura latina in 
quel di Valencia, tornerò in Italia finalmente con la risposta 
che cercavo,,, forse, per una volta, era meglio rimanere nel 
dubbio! E intanto Enigma numero 94 nasce ancora una volta 
sotto i raggi del sole Spagnolo... tra un piatto di Paella e un 
botto di Ma-sclet. 

Questo numero di EAR "scoppietta" di novità molto interes¬ 
santi. Si parte dalla recensione di Miami 3.0. si passa dal bel¬ 
lissimo CD della ClassX (zeppo di demo, programmi comple¬ 
ti. font c tutto ciò che serve al videoamatore) fino ad arrivare 
al nuovo "mostro" della Phase 5. il pre/box. Il mercato 
Amiga si muove e reagisce grazie alle iniziative di società 
esterne come la Micronik. la Pha.se Sola Power Computing, 
lasciando Amiga International nel suo "brodo primordiale". 
Questa situazione scmbrcrebl'K: confortante anche se un 
appoggio più diretto della casa madre sarebise auspicabile. 
Rimane il fallo che lutti gli sforzi per creare macchine nuove 
con hardware rinnovalo diventano vani se non li si accompa¬ 
gna con un sistema operativo altrettanto nuovo ed evoluto 
(adegualo ai nuovi processori). Anche la politica di marke¬ 
ting dovrebbe essere rivista completamente. Amiga 
International deve appoggiare pienamente tutte le iniziative e 
le sperimentazioni legate alla piattaforma Amiga, non solo 
limitarsi a fare il concessionario di licenze. 

Intanto la comunità Amiga Italiana sembra svegliarsi.. Le 
iniziative c gli sforzi per accelerare la rinascita di Amiga 
(soprattutto qui in Italia) si stanno rivelando utili. Pare che la 
RAI abbia accettato di parlare di Amiga nella trasmis.sione 
MEDIAMENTE in onda sul terzo canale, e inoltre si sono 
svolle, e altre sono previste, diverse manifestazioni amighisle. 
Se poi In sorte lo vorrà potremmo assistere ad un altro ecei- 
tante Pianeta Amiga in quel di Empoli attorno al mese di 
Settembre. In questi momenti le domande e gli interrogadvi 
sul futuro si fanno sempre più pressanti c la ricerca di una 
risposta rassicurante diventa un mestiere per oracoli. E noi. 
che non abbiamo tale presunzione, eerchiamo di essere allo 
stesso tempo ottimisti e realisti aspettando "attivamente" i 
prossimi eventi E' inutile direehe il confine tra il pessimismo 
cosmico e l'illusione ottimistica è sottile e delicato. Amiga 
non si può permettere ne di sbagliare, nd di rimanere "a 
guardare" troppo a lungo : la concorrenza ha le armi cariche 
ed à pronta ad usarle contro qualsiasi potenziale avversario. 
L'unica tattica per contrastare questi attacchi c' la difesa (non 
la fuga) c l'arma migliore è dimostrare di essere i migliori. 
Per questo che la pubblicità ha un ruolo importante. 

Perché l'Amiga non sia un sogno vuoto ncU'universo... (mi sa 
che questo aroma non è proprio incenso !). 

Buon TANTRA a tutti ! 


In questi 5 giorni ho preso in mano il 4000 della redazione 
rivoltandolo come un guanto. Ora la rivista può permettersi 

di nascere sotto i byte di Fusion. mandando in pensione il Maurizio "Bhikkhu" Bonomi 

veceliio Shapeshifter. (bonomi@skylink. ir) 
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raflessioni "esplosive" di Mouriao BonomI dopo un ’pellegrinoggio' olo redoaone P Vdenoo. 



POSTA 
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Michele lurillo faponde od alcune rnsave giunJe m fedozjone. Il »ggello? Loconlinulo dello noslro lesto- 
lo e deltì piotloforma Miigo. 


tr-: 


POSTA 


9 - IO 


Il punto di ccnlollcconilmercoto Amigoilolionoe montìitìie. Ce anche il tempo di porlaedel WiPS-Ae 
dello nuovo CPU dei futuri Amigo.. 


ire.- 


MERCATO 


14-38 


Tuttoquelochecédosopeiesu FTe/BoxIofiuovoscomessodI Phoseo nolo dopo lo "dovulo" loppocn'i- 
oozicoe con Amgo Intemctionol. ('Scolo Ivtofocutti incontro Poolo Ccttoni, l'outore di Alien FI. 



■3U 

ONDISK 17 

Ptims possi con i predoni pesentoli sul CDROMdi questo mese. XDVL e FonlMochine. 


“OT* 

MUSICA 18 

Un coir,pici .■ luionui pei .'.rruiiaro Qi fT'ioglio tupor^AM l-'rosoniQlu C Lik'OM di 1 obUfoo di LAir 



CD-ROM 2S 

Wlllom Molducd é olle prese coi l'einesima creoturo dello Inferoctlve e con unCD-POM lotbrrente 
dedico to 0 Ughtwove, 



HOST CONTACTED 29 

Lo lubrico OiiLine di tvlourzio Da orni cl parlo delle noviló del rretcolo e deio nuovo lùoom-manioiri 
vogo In questi mesi tro gli utenti Amiga. 



INTERNET 32 - 34 - 41 -58 


Giagio Signai ho provato per no J nuovo tvtomi 3,0. Ce anche d tempo di parlare di Apache e AMS e 
delle posablltò' di Amiga come server deto gronde rete. Agronde rIeJìiesto poi cl storno occupoti di reo- 
lizzare un BeBop per metterci "d'occordo" con tutti iprovtìer anche quell più "strovogonti", l^rforco 
IMIono continuo 11 suo vìqsqIo o cocclodi produttivito nelo rete. 



hiculu Ivroroouiii u tiene uggiornoli su tutte le pruuineu^ate delrierculo dei vicleogoutd. o. e onoheil 
terrpo perquatehe sano trucco e per provoreiOn Escopee, Htlmote Super SMdmoixs, Mobile Wolfore. 
Pnboll Brain Domoge. 










DIDAHICA 




SO 


Emonuele Benoza torno o porlorci dei requester AiL. 


IMAGINE 


Andreo Fovhi ritorno con i suoi tutoriol su Imogine. Questo mese si occupo di oggetti radoli. 



tiv^l^LIGHTWAVE 

Paolo Grseli ho sfornalo l'ennesirrio BeBcp dedicalo a Ughiwove. Questo vc/lo reolzzeremotiidi "evone- 
scenti'. 





“ÌGHTWAVE "^50 

Finalmente praeniarno lo conpognoabboramenii di EAR. L'offelo prevede un ormo di informazione 


rigorosamente omighislae di portarsi o coso onchePersondPoinf 7.ì InCD-POlvl, 
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La Post@ dei 
Lettori 


Q cura di Michele lurlllo (yurl@skyllnk.lt) e Harry Mailer (ear@skyllnk.lt) 


Amiga 1000 in rosa 

Caro Yuri 

ho preso tastiera e modem e ti invio que¬ 
sta E-mail per quanto riguarda ENIGMA 
e il suo futuro. Dal 1987 possiedo un 1000 
che va ancora e con cui ho scritto la mia 
tesi in ingegneria. Ora uso un 4000/16Mb 
ram/420 MB Hd / Cd-rom 2xymodem ecc 
che uso per tutto, in particolare grafica 
3d. Internet, giochi. Mac-cmulato. Ho sof¬ 
ferto per la riduzione a 6 numeri/anno ma 
se per poter continuare devo abbonarmi, 
lo farò sicuramente. Devo confessarti 
però che forse la soluzione di passare a 
solo supporto CD-Rom magari con la 
parte testo in Htmi sarebbe più adatta 
perchd ormai quasi tutti hanno il cd-rom e 
Aweb ò abbastanza efficiente, tenendo 
presente poi che i corsi sono molto più 
pratici da seguire usando il multitask di 
Amiga piuttosto che avere il testo da una 
parte e il monitor dall'altra, alla faccia di 
Windows!!! Oppure abbonamento per 
solo CD-rom. 6 uscite/anno, aumento a 
20.000 come prezzo, ma in cambio qual¬ 
che programma completo ( ottimo l'esem¬ 
pio di questo mese con Cinema 4d) o 
qualche programma shareware registrato 
(Mui. Aweb. Yam. Miami ccc) perché 
devo confessare che è proprio una scoc¬ 
ciatura (vedi perdita di tempo c per chi 
lavora non è male) dover spedire soldi + 
commis.sioni c poi aspettare !!!! c sperare. 
Tieni presente che leggo Enigma dal 
numero 19 c non ne ho perso uno Vorrei 
aggiungere una cosa, forse di pertinenza 
di Molducci. Poiché uso Shapeshifter che 
va Ijcne c ho diversi CD Mac che vanno 
bene vedi l'ottima Encarta ( anche se di 
Microsoft !!). vorrei sapere se siete inte¬ 
ressati all'elcneo di quelli che ho e che 
vanno o se addirittura Vi interessa una 
breve recensione. Per ora Ti saluto cor¬ 
dialmente e non mollare !!!. 

Antonella r'iorì 
Engineer 

lo non ho ancora le idee chiare sul futuro 
della rivista. Essenzialmente perché nean¬ 
che l'editore le ha. Sicuramente prevedia¬ 
mo. in caso di abbonamento, di fare undici 
numeri all'anno. Il che significa fare un 


numero ogni mese tranne Luglio/Agosto 
(dovrò anche andare in vacanz.u ogni tunlo). 
Il prezzo dell'abhonamenlo dovrebbe aggi¬ 
rarsi intorno alle 100.000 annue con un 
regalo Isliamo valutando diversi prodolll di 
alcuni grossi mmi). Instanma è lutto pronto, 
ogni mese però è l'editore che ci chiede di 
aspettare ancora. Noi possiamo solo essere 
felici perché la siui indecisione ci iiennelle di 
riimmere in edicola più a lungo. 

William Molducci già da tempo prova pro¬ 
dotti min propriamente dedicali aU'Amiga, 
ciò rum toglie che uiui tua eventuale collabo¬ 
razione può .solo essere utile alla cau.\a 
Amiga. Abbiamo bisogna di idee e di consigli 
lanche tjiialche bella critica) ma abbiamo 
ancor più bisogno di .segni tangibili da parte 
dei lettori. Il che vuol dire essenzialmente più 
copie vendute in edicola per sopravvivere 
nell'agitato mure de! metvato editoriale ita¬ 
liano. 

Michele lurìllo 
(.vuri0sk.vlink.il) 

Un lettore in più 

Ciao (mi permetto di darti del tu), mi 
chiamo Raffaele Pantaleoni e ti scrivo 
dopo aver letto il tuo ultimo editoriale. 
Personalmente non credo che togliere la 
rivista dalle edicole sia una grande idea, 
infatti non tutti sono disposti a pagare un 
abbonamento, con tutto quello che com¬ 
porta. ad esempio ritardi, copie che non 
arrivano mai. rivista semi distrutta dalla 
"delicatezza" delle poste o anche disponi¬ 
bilità economica, eccetera eccetera. Ho 
fatto un "errore" del genere una decina di 
anni fa quando mi abbonai a MC (che 
ancora non seguiva i deretani più grassi..), 
risultato: su dodici riviste ne dovetti 
ricomprare tre. perché, arrivate con un 
mese(!) di ritardo le avevo già date per 
disperse. Proprio per dirla tutta non sarei 
neanche disposto a pagare tutto insieme, 
per un semplicissimo motivo, sono uno 
studente universitario e dover far uscire 
centocinquanta ccntoscttanta mila lire in 
una sola volta non sarcbix; uno scherzet¬ 
to! Quindi spero proprio di continuare a 
trovare EAR in edicola, che purtroppo è 
sempre più piena di sedicenti riviste per 
pc che offrono CD pieni di spazzatura 


come fosse oro. Non toglietemi anche 
questo! Altre considerazioni: non pensi 
che buona parte dei lettori di AM si river¬ 
seranno su EAR? lo credo di si (ne sono 
la conferma!); altro punto, la pubblicità, 
come mi è sembrato di vedere sul numero 
92 alcuni, se non tutti, gli inserzionisti di 
AM sono passati su EAR, non è positivo 
questo? Commodore Gazetie si lamenta¬ 
va sempre di non avere abbastanza pub¬ 
blicità c stampava in bianco e nero, sarei 
disposto anche al bianco e nero pur di 
non dover fare l'abbonamento! 

Ora veniamo ad un po' di critica positiva. 
Devo dire che non ero un vostro assiduo 
lettore, in quanto non mi piaceva molto la 
linea editoriale un po' "casalinga". A 
seguito della chiusura di AM avevo deciso 
di spendere qualcosa in più e comprare 
una rivista inglese, però dopo aver com¬ 
prato il numero 92 mi sono dovuto ricre¬ 
dere (a proposito complimenti per la 
copertina). Sicuramente da quest'anno 
avrete un lettore in più! 

Spero di non essere stato troppo brusco, 
ma mi piace essere sincero. Il motivo è 
uno solo: non ne posso più di vedermi 
scomparire riviste da sotto il naso, ho 
cominciato con MC (lasciamo perdere), 
poi Commodore Gazette (Tradimento! 
Tradimento!), a Dicembre la capitolazio¬ 
ne di AM (disperazione), ci mancherebise 
solamente che finiste anche voi! Cosi mi 
vendo il 4000 c vado a fare il barbone! 
Chiudo con i complimenti (veramente sin¬ 
ceri) per l'ultimo numero, continuate 
cosi! lo sono con Voi! 

Con Sincero Affetlo 
Raffaele Pantaleoni 
r. punta le on i@email,telpres.s,it 

La idea di togliere EAR dalle edicola non è 
certo venuta a me. Ma quando c’é da sceglie¬ 
re tra affogare o rimanere a galla il mio 
istinto di sopravvivenza (lo stesso Istinto 
della comunità Amiga mondiale) stimola l'in¬ 
telletto (quel poco che rimane) e la fantasia. 
L'editore invece deve sempre fare i conti, 
spese, incussi, tasse. Dico sempre che quello 
dell'editore è il mestiere peggiore del mondo. 
Non sai mai quanto incassi, a volle il distri¬ 
butore ti dice che hai venduto un certo mime¬ 
rò di copie che poi non risultano al momento 
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del pagumenio. Ui nostra rivista è sempre 
stata "casalinga" ed è per questo che 
sopravvive. Avere una segretaria: un corret¬ 
tore di bozze, un grafico, un impaginalore e 
tre reddattori .sarebbe piaciuto anche a me. 
Ma il costo della testata non ci avrebbe per¬ 
messo di sopravvivere fimi ad ora. 

Michele lurìllo 
(yurì@<ikylink.it) 

Qualche critica... qualche 
domanda 

Speli, redazione di EAR, 
vi scrivo per rispondere all'appello che 
avole lancialo nel numero di gennaio; rivi¬ 
stasolo su abbonamemnlo? SI / NO. 

Per quello che mi riguarda sono un vostro 
lettore dai tempi di Enigma. Enigma- 
Tutorial-lnlerattivi. ecc. ecc. 
Ultimamente comperavo entrambe le rivi¬ 
ste italiane per Amiga in quanto ritenevo 
che c'era del buono in entrambe; natural- 
menle il CO sulla vostra ed i contenuli 
tecnici esaustivi che Amiga Magazine 
spesso offriva (tipo nella rubrica "il tecni¬ 
co risponde" curata da Paolo Canali). 
Adesso siete rimasti solo voi e non è certo 
un problema comperare EAR in edicola o 
vedersela recapitare per posta, l'impor¬ 
tante è che la rivista continui ad uscire 
(col CD magari con qualche programma 
registralo quando è possibile... } ed arrivi 
a desliniizione inlalla senza che qualche 
postale poco serio si accaparri il dischetto 
pensando che contenga chissà quale 
meraviglia per PC (inserendo magari il 
CD aM'interno delle pagine di EAR. 
incollandolo alla copertina... fate voi!). 
Quindi il mio responso t di totale flessibi¬ 
lità. mi va bene in tutti i modi. Colgo l'oc¬ 
casione e concludo per farvi una critica ed 
una domanda (se trovale il tempo per 
contattarmi per una risposta ve ne sarei 
gratol) 

Critica; perché (la domanda vi era già 
stata posta vari numeri or sono, se non 
vadoerrato. ma non importa) non inserite 
in EAR una rubrica di Compro-Vendo 
aggiornata mensilmente? Magari in for¬ 
mato ASCII sul CD., non occuperebbe 
poi tanto spazio e credo sarebbe molto 
utile alla comunità Amiga. Personalmente 
ho una configurazione mollo espansa c ci 
sono giunto per piccoli passi cainbiando 
negli anni svariato materiale che ho poi 
potuto rivendere grazie ad A. Magazine 
(per una scheda Combo-QVP-33 per 
A2(X)0. ho ricevuto telefonate, e non. per 
TRE mesi eonsecutivi! !! Con una fre¬ 
quenza decrescente, certo, ma comunque 
a mio avviso è un segnale positivo indiee 
che il mercato Amiga c'é. è subdolo, non 
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10 si vede alla luce del Sole ma c'é!. Storia 
analoga per una PicassoII... ). DOMAN¬ 
DA: So che esiste SimCity2000 per Amiga 
ma non so dove trovarlo (il Italia si capi¬ 
sce). Non so neanche se il gioco può gira¬ 
re suUa mia configurazione magari anche 
sfruttandola un po', almeno la grafica a 
256 colori! Possiedo un A2000 con 1Mb 
Chip KS/WB 3,1. Blizzard2060 con 64Mb. 
Cyber Vision3D sotto CyberGFX. CD¬ 
ROM. HD. scanner HP-4p. Stylus500 e 
monitor Sony da 17", Potreste darmi indi¬ 
cazioni? Grazie. 

Saluti, 

Filippo BecuRini 

Sli'iiniineiile se la rivisui ilovesse iindiire solo 
per (ihlMimmenlo si sluilierehbe um soluzio¬ 
ne svliila per il CDROM. Primo ili lutto per¬ 
ché non essenikK i Ut net:e.\situ di far vedere 

11 CDROM (/iie.im potrebbe es.sere eolliKOto 
all'interno, maiiari protetto da pla.aiiv o da 
cartone rigido. C'i! anche da dire che una 
abbonato è consapevole che la rivista po.isie- 
de un CDROM e quindi non c'è bi.wnno di 
alcuna promozione particolare. C'é in effetti 
un SijjiCify per Amijia ma la conversione 
operala dalla hulfrof’ è addirittiim "unanle". 
Lentezza operativa estrema, menu stile pc. 
Molto mefilio e molto più veloce risulta uhi- 
cure a SimCity Mac con un emulatore come 
ShapeShifter o Fusion le non sto .\cherzun- 
do). Qiuilche negozio potrebbe anconi ptisse- 
dere qualche /Kicclutrto origiiuile o forse un 
domani qualche rivista ingle.\e ci omaggerù 
del programma (speriamo). Per quanto 
riguarda la rubrica compro-vendo ci stiamo 
pensando seriamente viste le richieste sem¬ 
pre più pressanti dei lettori. 

Michele lurillo 
yuri@skylink.il 

Da Verona... 

Salve! Finalmente Enigma di Gennaio è 
uscito anche a Verona! (tra parentesi, lo si 
trova un po' dappertutto nelle edicole del 
centro, anche se in poche copie). Sono 
molto rattristato per la scomparsa di Amiga 
Magazine. ora non rimanete che voi! Certo 
ci sono stati tempi migliori per Enigma, ma 
grazie all'entusiasmo del popolo Amighista 
le cose si risolveranno per il meglio. 
Personalmente sono pronto a sottoscrivere 
l'abbonamento se la cosa si dovesse rendere 
necessaria (non mi fido molto delle poste). 
Per quanto riguarda il CD-ROM trovo 
magnifica l'iniziativa di includere program¬ 
mi del calibro SupcrJam, Cmema4D ccc. 

Buou lavoro e a presto! 

Bruuo 


Questo spazio è a disposizione di 
tuffi I lettori che volessero porre 
quesiti tecnici, esprimere opinioni 
sulla rivisto o sul mondo Amiga, 
La redazione si riserva il diritto di 
condensare il testo delle lettere 
senza otterarne il significato. 
Scrìvete q: 

ENIGMA AMIGA RUN 
C/O Michela lurillo 
Colle Salamanca, 27 
Pta. 8 - Riso 4 
46005 Valencia 
(Spagna) 

0 inviate un email o: 
vuri@5kvllnk.it 

Se volete Inviare materiale In file 
ottoch si prego di usore questo 
inditlzzo: 

vurl@vle.5ervlcom.es 


La dipartita di Amiga Magaz.ine ci ha rattri¬ 
stato, ho cercato di evitare in questi mesi 
ogni li/M di commento anche perché spesso 
la mia buona fede viene scambiala per 
opportuni.\mo. Rimpiango AM anche se non 
la leggevo. Non /serché luin la trovassi inte¬ 
ressante ma solo perché qui in Spagna non 
arriva. Anzi, ai tempi di Massimiliano 
Anticoli c'era tra le due le.\iule una specie di 
patto di non belligeranza sancito con un 
sacrmanto intersciunbio di abbonamenti. 
Loro ricevevano Enigma tutti i mesi, noi ci 
''dottrinavamo" con le pagine di AM. Poi il 
nuovo corso cambio le cose. 

Ambe come molti lettori di AM rimpiango le 
belle pagine di Ptuilo Canali. Non rimpiango 
invece certi alleggiamenii della rivista ma è 
normale. Può il direttore di litui rivista con¬ 
corrente approvare iin piano editoriale 
diverso dal suo? 

Non sono d'accordo invece con te per i tempi 
migliori per Enigma. Forse intendevi tempi 
di vacche grasse dove anche una rivista 
meno succosa delia attuale vendeva più 
copie per via de! maggior numero di appas¬ 
sionati che si dedicavano al nosb-o computer. 
Devo dire una cosa, sfògHando il numero di 
Marzo mi sono detto, questo è il miglior 
numero di sempre, so giù che ripeterò questa 
frase quando avrò tra le mani il numero di 
Aprite (questo). 

Per quanto riguarda la politica del software 
sul CD-ROM ci stiamo dando da fare. 
Questo me.te un ottimo accordo tra ClassX e 


la redazione di EAR ha permesso di regalar¬ 
vi un nuovo prodotto. Per il futuro ? Non 
temere... 

Michele lurillo 
yurì@skyliuk,it 

Dolorosa, doppia 
esperienza personale 

Carissimo Michele. 

Mi chiamo Antonio Porcu e scrivo da 
Sassari. Sono AmighLsta incallito da dicci 
anni e non ho intenzione di smettere. La 
chiusura della bellissima Amiga 
Magazine. che ho sempre comprato rego¬ 
larmente fin dagli esordi, insieme con 
Enigma, mi ha fatto arrabbiare assai, 
anche perché ingiustificata (il Gruppo 
Jackson fa sghei da tutte le parli). Ora l'u¬ 
nica cosa che conta è la sopravvivenza di 
Enigma. Sono dunque favorevole a qual¬ 
siasi soluzione, compresa quella della rivi¬ 
sta solo su abbonamento, anche se qui in 
Sardegna le riviste o altro arrivano, quan¬ 
do arrivano, regolarmente un mese dopo 
l'uscita in edicola. Parlo per dolorosa, 
doppia esperienza personale. Ma nono¬ 
stante ciò sarei disposto a correre il 
rischio, pur di poter continuare a leggere 
Enigma col .suo magnifico CD. Tenete 
duro. Ciao 

Anlonio Porcu 
aporcu@galaclica.il 

Grazie per il sostegiu) continuo che tu e altri 
lettori ci date conliniuimenle. La .wluzione 
estrema di cui parliamo da tempo sembra 
rimuiulatu ancora. Approfittiamo di questo 
tempo morto regalando un altro numero alle 
edicole troppo piene di riviste mediocri per 
computer mediocri. 

Michele lurillo 
yuri@skyliuk.il 

La rivista migliora... 

Caro Michele, 

Vedo che In rivista migliora, e dall'edito¬ 
riale leggo che avete bisogno di sapere 
come la pensano gli utenti a proposito 
della rivista solo per abbonamento. Il mio 
parere è; rendere EAR una rivista solo su 
abbonamento è un po'un errore in quanto 
con Voi scomparirebbe dalle edicole il 
nome Amiga (per quanto riguarda le rivi¬ 
ste italiane), molti utenti approfittando 
deUa rete internet laseercbbero la rivistac 
non si avrebbe il risultato tanto sperato. 
Se invece per i primi tempi usaste la dop¬ 
pia versione (edicola e posta!) potreblx; 
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funzionare diversamente: io per esempio 
comprerei la rivista per posta, in modo da 
darvi in anticipo i soldi per realizzare il 
mio numero, e allo stesso modo saprei 
che la rivista non dovrà aspettare il mese 
dopo per sapere quali saranno le sue sorti. 
11 mio parere può sembrarvi sciocco ma 
ritengo opportuno che lasciate la rivista in 
edicola anche perche così gli utenti saltua¬ 
ri (quelli che magari si interessano alla 
rivista solo quando tratta alcuni argomen¬ 
ti) possono comunque comprarla! Quindi 
: Continuate in edicola, ma offrite anche 
la possibilità di abbonarsi. Ciao! Auguri 
di vero cuore! 

Angelo 

Siumo <leU'iUeu che imnunque una aimpii- 
gnii ahhomimenli ilebhii essere prìmu o poi 
uffrimlulu. Capirai che l'aproccio ira una 
campafinu deilicaia ad imi rivista per ahha- 
namenui ed una campagna studiala per una 
rivista tradizionale i completamente diverso. 
Il nome Amiga sparirà dalle edicole? E allo¬ 
ra? E' già scomparso dal mondo dell'infor- 
malion techimiogies eppure la no.\tra piai- 
lafiirma resiste ed esiste... 


Michele lurillo 
.vuri®.skylink.il 



MIPS-A 

di Andrea Favini 

S abato 7 Marzo si è svolto a Novara, il Meeting Italiano Programmatori e 
Sviluppatori (su) Amiga. L'affluenza è stata piuttosto scarsa, eravamo circa una 
cinquantina di persone, e le cause di questo possono essere molteplici; in primo 
luogo il fatto che si parlasse solo di programmazione, quindi argomenti poco comprensi¬ 
bili dai comuni mortali, poi la posizione poco strategica e molto probabilmente una scar¬ 
sa pubblicità derivante dalla carenza di canali in cui promuovere efficacemente la mani¬ 
festazione. Accenniamo soltanto i vari interventi per motivi di spazio, maggiori dettagli li 
daremo sul prossimo numero. Per cominciare c'é stato l'intervento di Rudi Chiarito 
come portavoce di ICOA. il quale avrebbe dovuto proporre notizie da parte di Amiga 
Ine. Purtroppo ci ha riferito che nulla era stato detto e che forse avremmo avuto un 
annuncio nella settimana successiva. 

Poi è stata la volta di Andrea Galimberti che ha illustrato brillantemente il progetto 
"Amiga Foundation Classes", al quale hanno preso parte molti dei presenti in sala. Oltre 
allo sviluppo delle classi nel linguaggio Amiga-E e il graduale porting in C++ questo 
gruppo di volenterosi ragazzi ha realizzato, sulla base di queste, molto software di buon 
livello. Sono poi intervenuti Luca De Nicola il quale ha proposto un nuovo linguaggio 
Assembly ad allo livello, coi vantaggi di essere CPU-indipendente c con sintassi modula¬ 
re, Pietro Altomani con un benckmark multipialtaforma. 11 pomeriggio è stalo aperto da 
Enrico Altavilla con uno studio approfondito di AmigaOS, seguito da Fabio Rotondo 
che presentava "Dooiìsil revolution". E' stata poi la volta di Ma.ssimo Tanlignone con 
Visualprefs e DOOPSl, Andrea Rotondo con un tutorial per LighlWave, Gabriele Greco 
con i segreti della graphics,library e Paolo Reduelli con una impressionante dimostrazio¬ 
ne delle potenzialità di PovRay. "Dulcis in fundo" Open Mike. 

Tutto sommato, a parte qualche piccola incomprensione alla vigilia, è stata una iKlIa 
esperienza, sia per l'ambiente familiare, sia per i notevoli regali di Michele Batlilana 
(PPaint? CD e Amiga FOREVER 2.0), oltre ad un Isel CD degli alti e alla registrazione 
gratuita ad AmyWarp. 


Classi grafiche 
Jqva 

per Amiga 
di Giorgio Signori 

S ono finalmente 
disponibili le classi 
grafiche Java pur 
Amiga. Il porting i stato 
effettuato da terzi, c non 
dagli autori dei vari brow- 
ser disponibili, ud è 
attualmente allo stato di 
beta. Si attendono a breve 
termine i plug-in per i vari 
browscr (in pardcolarc A- 
Web) che permetteranno 
di visualizzare nella fine¬ 
stra del browscr i partico¬ 
lari effetti grafici che ren¬ 
dono numerose pagine 
Web più gradevoli. Le 
classi grafiche Java per 
Amiga necessitano di 
configurazioni decisa¬ 
mente pompate, soprat¬ 
tutto per la visualizzazio¬ 
ne di effetti particolar¬ 
mente complessi. 


sne 

Quadri ed impianti eiettrici • Computer 


Amiga 4000 new model 
Blizzard B1230IV 
Blizzard B1260 

Blizzard 603ei-160 MHz con 040 SCSI 
Cyberstorm 060 MKIII 
CyberPPC 604 180 con 040 SCSI 
Cybervision 3D 4 Mb 
Scandoubler A4000 
Modem 33k6 soft + abbonam. Internet 
Cabinet Micronik new model 
Telmex CD per A600/A1200 
Telmex CD 8X 

Piastrina 4 unità IDE per Al 200 
Floppy 1.76 Interni/EsternI 
Cabinet SCSI multiunità 
Masterizzatore Panasonic 4X 6X SCSI 
Masterizzatore ATAPI2X 6X con software 
ZIP Atapi interno con software 
RAM per BUzzard/Cyberstorm 16 Mb 
Kit Hard Disk 1700 Mb A1200 


e> 


£. 

2.950.000 

£. 

250.000 

£. 

865.000 

£. 

895.000 

£. 

1.390.000 

£. 

1.495.000 

£. 

395.000 

£. 

170.000 

£. 

385.000 

£. 

285.000 

£. 

195.000 

£. 

295.000 

E. 

70.000 

£. 

185/195 

E. 

180.000 

E. 

795.000 

£. 

675.000 

E. 

245.000 

£. 

85.000 

£. 

345.000 




Via Guari dx 2SE - 37044 Coiogna V.ta VR- Tei. 0442/411447 
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Novità dal 
mondo Amiga 

a cura di Nicola MorocuttI 



L I attività di Amiga International con¬ 
tinua senza sosta. Ecco l'elenco 
aggiornato di tutte le manifestazioni 
dedicate al nostro computer cui la casa 
madre prenderà parte. Dal 26 al 28 feb¬ 
braio Pholofuìr 98 a Qombay in India, 
segno dell'importanza che stanno assu¬ 
mendo i mercati asiatici nella strategia di 
rilancio di Amiga Ini, Dal 6 all'S marzo al 
Symposium di San Diego, il 7 marzo al 
Mips-A a Novara, dal 13 al 15 marzo a 
Amiga 98 - lite Gateway Computer siiow 
in Missuri (USA), il 20 marzo al Saku 98 
In Finlandia, dal 3 al 5 aprile all'Amilecli 
98 in Svezia, dal 25 al 26 aprile al Magical 
Oays in Germania, il 26 aprile al 
Wauslaiitlia in Belgio, il 16 c 17 maggio al 
Workl or Amiga a Londra, il 29 e 30 mag¬ 
gio in Canada a International Amiga 98. 
Infine troveremo Pelro e soci anche 
aH'Ami Expo di New York in giugno al 
California Computer Show a fine agosto e 
a Computer 98 a novembre. Per ulteriori 
dettagli: 

www.amlaa.d9/dlarv/dal9s.html 

L a Asimware Innuvalions continua a 
supportare il suo famoso AsimCDFS. 
il file System per tutti i lettori CD. E' 
infatti appena uscita la revisione 3.9 che 
oltre ad allungare la lista di drive compati¬ 
bili aggiunge anche molte piccole miglio¬ 
rie. 

H aage&Partncrs hanno annunciato 
l'uscita entro Marzo 1998 della ver¬ 
sione 3.0 del noto programma (un 
tempo shareware) STFax. creato dall'ita- 
lianissimo Simone Tcllini. Per chi non se 
lo ricordasse STFax permette, oltre alla 
gestione completa dei fax anche di utiliz¬ 
zare Amiga come "answer machine" c 
mini BBS. 

A l fallimento della Almalhcra molli 
rimpiansero le sue raccolte su CD 
ma molti di più rimpiansero l'arre¬ 
sto dello sviluppo dcU'ottimo Photogenics 
il potentissimo programma di fotoritocco 
che aveva saputo, ben prima di Art Effcct. 
insidiare il trono di Imagc FX. Ora pare 
che sia giunto il momento di gustarci 
Photogenics NG nuova release che pro¬ 
mette faville, basterà aspettare sino alla 


fiera Gateway - Amiga98. dove sarà uffi¬ 
cialmente presentato, per sapere quali e 
quante migliorie saranno state apportate. 

E | ormai disponibile la versione 2.0 di 
Master ISO della Asimware 
Innovations, Questo potente pro¬ 
gramma di masterizzazione che permette 
la creazione di CD-R e CD-RW ha. tra le 
altre cose, ampliato ancora di più la sua 
già va-sta lista di mastcrizzatori compatibi¬ 
li. 

S e a giugno non sapete cosa fare e 
avete voglia di andare a visitare 
l'America vi consigliamo di fare un 
salto intorno all'11 -12 a Sacramento dove 
si terrà Amiwest98, 

P arlando di fiere ci ò purtroppo giunta 
troppo in ritardo la notizia di 
Spolcliiini 98 una manifestazione 
organizzala dagli intraprendenti Darkage 
dove tutta la scena europea si è radunala a 
Spoleto per presentare le proprie opere su 
Amiga e C=64. Se volete vedere ciò che vi 
siete persi provale a eonlaltare Paolo 
D'Urso. leader dei Darkage. per richiede¬ 
re il CD contenente tutte le opere presen¬ 
tale allo show, 

9-mall:ararìata@drìs.earibusln9ss.H 

iidex Information. Phase 5 e BLittersoft 
hanno annuncialo una collaborazione 
che porterà all'Inclusione all'iiilerno del 
BoXeR di Index di uno slot di espansione 
per Power PC. non c da escludersi a priori 
una versione già munita di Power PC al 
posto del 040 previsto nel modello base. 
Ricordiamo che il BoXeR è probabiLnen- 
te il miglior risultato della politica di licen¬ 
ze di Amiga International grazie al suo 
ottimo design c alle sue caratteristiche 
innovative, speriamo di vederne anche qui 
in Italia presto. 

L a Vulcan Software ha stupito lutto il 
mondo amighista con una lettera 
fiume in cui annuncia la cancellazione 
di alcune delle sue prossime uscite c il pas¬ 
saggio allo sviluppo anche per PC c 
Playstation. Dal polverone di polemiche 
che hanno seguito la lettera ci sentiamo di 
condividere in parte la posizione della 


Vulcan che vuole crearsi un mercato più 
ampio per poter continuare a supportare 
meglio la comunità Amiga. Non è comun¬ 
que vero, come molli hanno affermalo, 
che la storica casa inglese vuole abbando¬ 
narci visto che lo sviluppo di quasi tutti i 
titoli annunciati continua con la promessa 
di molti altri nel prossimo anno. Per ulte¬ 
riori informazioni e per II testo integrale 
della lettera: 

tìtip-J/yr/fìs, >«/g.qo.ff g.wif 

I mercato inglese è in continuo fermen- 
lo visto che le sole due riviste per 
Amiga rimaste pare non siano sufficien¬ 
ti (benché siano del calibro di Amiga 
Formai e CU Amiga) così tra breve potre¬ 
mo dare il benvenuto ad Amiga Energy 
una rivista edita da un gruppo di entusiasti 
amighisli c nel primo periodo venduta 
solo per posta. 

G ateway 2000 dopo l'annuncio di 
ingenti perdile nel terzo quarto 
del 1997 è ritornata prepotente- 
mente all'attivo nell'ultimo quarto con 
ben il 38% di sistemi venduti in più rispet¬ 
to allo stesso periodo dell'anno preceden¬ 
te con un fatturato aumentalo di ben il 
28% rispetto al 1996 

httD://www.Qw2000.com 

L a Regent Electronics Corp. dopo la 
disputa legale e successiva riappacifi- 
jazione con Gateway 2000 a riguardo 
del Wonder TV A6000. il clone non auto¬ 
rizzato di Amiga per il mercato asiatico, 
ha cominciato la produzione pianificando 
vendite per oltre 300.CXX) (!) sistemi entro 
la fine del 1998. Tutto ciò è mollo bello 
resta solo da vedere dove troveranno 
300.(X)0 chipsel AGA visto che non c'é più 
nessuno che li produce. 

P er contrastare la prepotente avanzata 
di Internet Explorer la Netscape 
Corp. ha deciso di rendere freeware 
il proprio Navigator che già dalla versione 
4.0 potrà essere prelevato gratuitamente 
dal sito della società. Questa decisone 
apre nuove prospettive per un eventuale 
porting su Amiga che a detta dei dirigenti 
Netscape è preso seriamente in considera- 
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zione tanto che sono in corso trattative 
con terze parti per la realizzazione della 
conversione. 

htiD://wwm.netscaDe.com 

A nche questo mese segnaliamo un 
negozio che ha deciso di riprende¬ 
re a trattare Amiga, stavolta con 
particolare riferimento ai videogioehi. 
Ricordiamo che in questo spazio segnale¬ 
remo ogni mese le eventuali nuove attività 
che decideranno di trattare materiale 
Amiga e che lo renderanno noto alla reda¬ 
zione. Questo mese il negozio è; 

Game Worid 

Viale Augusto, 128/A Napoli 
Td:081-621761 

e-mall: donato.rasmussen&mcllnk.lt 

Siamese V4, 

Amiga basato su PCI. 

a cura di Giorgio Signori 

R iceviamo e pubblichiamo volentieri 
questa lettera aperta di Stephen 
.li'iics della Siamese Systems. Siame.se 
System è stato sviluppato per portare 
I Amiga nel rincipale mercato del computer 
in mudo da aeare una piattaforma ibrida 
Amiga/Windows che possa appagare gli 
utenti Amiga, dando accesso ai componenti 
PC di basso costo, c quelli PC’ fornendo la 
ricchezza del parco software Amiga. 
Inizialmente il "Siamese System" utilizzava 
collegamenti seriali (per l'RTG) e SCSI 
(per il trasferimento dei file), e a partire 
dalla versione 2.5. usa EEthernet e il proto¬ 
collo TCP/IP. In questo momento la lli-Q 
sta lavorando alla versione 4.0 di Siamese 
che è basata su di un Amiga AGA comple¬ 
to su una scheda PCI. il quale può montare 
o un 68040 a 33Mliz oppure un 68060 a 
ó6Mhz. Questo sistema ha queste particola¬ 
rità: 

I. Fornire agli utenti Amiga il "Definitivo" 
e più veloce Amiga mai visto, il quale risulti 
essere totalmente retrcx:ompatibile. 

2. Spingere il progetto "Amiga Alpha" allo 
stadio successivo e rendere disponibile 
aU'Amiga la potenza del chip Alpha. 

3. Creare la "Definidva" macchina ibrida, 
in grado di utilizzare Amiga/ Macintosh/ 
Win dows. 

4. Dare al PC l'accesso al mercato del 
software Macintosh e creare un ibrido 
Macintosh/PC utilizzando questa scheda. 

5. Rendere disponibile ai possessori di PC 


e Macintosh il grande ed economico parco 
software Amiga. 

"Siamo di fronte ad un dilemma rispetto 
alla posizione in cui si trova il mercato 
Amiga, con gli utenti che preferiscono non 
investire nell'hardwarc aspettando di 
veder succedere qualcosa sul fronte 
Amiga Ine. Stiamo lavorando sulla versio¬ 
ne Macintosh del prodotto poiché siamo 
convinti che ci possa essere un vasto mer¬ 
cato di questo prodotto, convinzione giu¬ 
stificata dalle cendnaia di e-mail arrivate 
successivamente alla pubblicazione della 
notizia, avvenuta la scorsa settimana. 
Tuttavia, siamo preoccupati a riguardo 
della scarsa attività del mercato Amiga. 
Anche se il Siamese è stato venduto in un 
numero ragionevole di pezzi, è infatti il 
prodotto più venduto presso molti rivendi¬ 
tori. non è quello che considereremmo un 
volume di vendite abbastanza consistente 
da incoraggiarci ad investire molte 
migliaia di sterline per creare una versione 
Amiga completa del Siamese V4. Questo 
progetto non si limita al software e implica 
elevale spese di progettazione hardware, 
per cui dobbiamo stare mollo attenti a 
livello finanziario. 

Come molli di voi dovrebbero sapere, ho 
sostenuto L'amiga fin dal 1088 e mi sono 
attaccalo unicamente a questo mercato 
sino ad oggi, ma continue pressioni finan¬ 
ziarie ei stanno obbligando a spingerci 
verso altri mercati per sopravvivere. Dopo 
avere lutto l'annuncio della Vulcan 
Software non posso che condividere e 
lodare i loro coraggiosi e accorati com¬ 
menti. lo credo che spingendoci in un 
altro mercato che £ preparalo ad aggior¬ 
narsi ad un hardware di nuova concezione, 
possiamo incamerare quei fondi che ci ser¬ 
viranno per creare nuovi ed entusiasmanti 
prodotti per Amiga, riportando indietro i 
vecchi utenti. I quali potranno offrire sup¬ 
porto alla eomunilà di sviluppo. In una 
fase successiva si potranno poi dirigere 
abbastanza facilmente questi nuovi utenti 
Mac/PC verso il mercato del software 
Amiga con un semplice disco di aggiorna¬ 
mento che chiamiamo "Amiga by Stealth" 
(Amiga di nascosto). Spero che vi rendiate 
conto che questo è molto importante per il 
futuro di Amiga e che può avere un effet¬ 
to benefico per gli sviluppatori tramite la 
vendita di software Amiga ai possessori di 
Macche utilizzano l'Amiga Siamese v4. 
Siamo giunti al punto principale di questo 
messaggio: dobbiamo essere sicuri che ci 
possa essere mercato per questo nuovo 
grande prodotto Amiga che stiamo prepa¬ 
rando, prima di investire nello sviluppo. 
Abbiamo dunque bisogno di sapere quan¬ 
te delle persone ehc hanno intenzione di 
ordinare questo prodotto una volta com¬ 


pletato. sono disposte ad anticipare una 
caparra sul prezzo finale e saldare entro 30 
giorni dalla disponibilità del materiale. Il 
prezzo al dettaglio del prodotto, esclusa la 
CPU dovrebbe essere di 399 Sterline (I. V. 
A. UK inclusa) e $499 negli stati uniti. 
Stiamo lavorando ad un modello di depo¬ 
sito a scalare, cioè maggiore è il deposito 
iniziale, maggiore sarà il risparmio sul 
prezzo finale. La tabella è basata sul prez¬ 
zo UK e contiene gli importi su cui i prezzi 
inglesi ed europei si baseranno. Tenete 
bene a mente ehe il deposito non è rim¬ 
borsabile a meno che non riuscissimo a 
consegnarvi il prodotto, 11 periodo per la 
consegna sarà dai tre ai quattro mesi dalla 
data dell'approvazione finale del prodot¬ 
to,, 

■25 Sartine di deposito Prezzo totole do pogote indù- 
so deposito 375 stertne 
àspsymó di 25 stortine 

•50 stortine di deposto Prezzo lotde do pogore inclu¬ 
so deposito 3KI stertre 
nwermio (J 50 stortine 

-100 sterline di deposito Prezzo totole do pogore 
inoluso deposto 325 sterline 
rspottnio di 75 sterline 

Noi abbiamo investito lutto nel mercato 
Amiga e non potremo farlo ancora a 
lungo se non ci saranno persone disposte 
ad ordinare il nostro prodotto. Non si trai¬ 
la di un'idea nuova, ma di un sistema già 
utilizzato in molte altre aree dove vi è un 
mercato polcnzialmentc molto piccolo. 
Come potete vedere vale la pena pagare la 
caparra poiché quando riusciremo a rag¬ 
giungere l'obbietlivo di 500 unità, investi¬ 
remo i capitali necessari nella versione 
Amiga della "Siamese PCI Amiga". 
Questo potrebbe sembrare come una 
straordinaria maniera di sviluppare un 
prodotto, ma in questo momento il softwa¬ 
re è pronto air80% mentre l'iiardwarc 
solo al 60%. Tuttavia i costi di sviluppo 
sono troppo alti quando, chi dovrebbe 
essere interessato all'acquisto di nuovi 
prodotti Amiga, manda in letargo il por¬ 
tafoglio c allo stesso tempo si lamenta 
della mancanza di sviluppo. Ricordale ehc 
noi non abbiamo tasche ampie, siamo una 
compagnia per Amiga che lavora nel mer¬ 
cato del computer con un budget ristretto 
c più idee che soldi. Spero che cogliate il 
senso di quanto dello e che capiate che 
vogliamo realizzare questo nuovo Amiga, 
ma non possiamo svilupparlo solo per 
divertimento, è necessario avere un mer¬ 
cato in cui venderlo. 

Stephen .1 one.s 
Managing Director 
Siamese Systems Hd, 
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Scelta la prossima CPU 

a cura di Giorgio Signori (yurex@tln.lt) 


L I importante decisione sulla scelta 
della prossima CPU per l'Amiga è 
stata presa. Dopo una serie di trat¬ 
tative ad alto livello con Motorola. 
Amiga Ine. lia deciso di supportare la 
scelta di una soluzione biprocessore uti¬ 
lizzando il chip PowerPC e una CPU 
óSOxO per la compatibilità verso il basso. 
Seguendo la strada aperta da PbaseS con 
le schede PowerPC. Amiga Ine. ha assi¬ 
curato che non ci saranno ritardi per 
avere dei sistemi di nuova generazione. 
Ha pcn.saio ad una soluzione basata sul 
solo PowerPC o qualsiasi altra CPU. ma i 
tempi di sviluppo per il nuovo codice 
nativo del sistema operativo avrebbe 
bloccato lo sviluppo di qualsiasi altro 
nuovo sistema per circa 18 mesi. Questo 
annuncio non solo è una spinta in avanti 
per i produttori di hardware come la 
Index Information e la DCE. interessale 
ad investire in hardware che. sviluppalo 
da Alno, potrebbe essere concepito obso¬ 
leto già prima del lancio, ma anche per le 
centinaia di sviluppatori di software insi¬ 
curi della strada da imboccare c per c 
migliaia di utenti tentati dall'acquisto di 
schede PPC che sono in dubbio per la 
precedente non ufficialità di quest'iilli- 
me. Sicuramente ci saranno numerose 
domande sollevale da questo annuncio, 
senza citare le inevitabili discussioni che 
una simile decisione potrebbe causare. 
Noi ci sforzeremo di tenere aggiornalo il 
pubblico su questo importante sviluppo, 
e lo faremo presto in una prossima press- 
releasc per quanto riguarda i prò e i con¬ 
tro. Nella seguente lettera aperta Joc 
Torre, esperto di hardware Amiga (nella 
prcss-rclease costui viene chiamalo 
"Amiga hardware Supremo", ma davvero 
si fa chiamare così? NdR) pone molte 
delle domande che inevitabilmente segui¬ 
ranno. rispondendo in anticipo prima che 
vengano fatte. Inizialmente era stato pre¬ 
visto di diffonderla per una prima dichia¬ 
razione a Febbraio, la riprescntiamo qui 
con il permesso di Joe Torre molli giorni 
prima, anche perche in qualche modo 
questa lettera c stata inviata a mold new- 
sgroups. Pittosto che lasciare girare que¬ 
sta informazione circondata da dubbi, ci 
è sembrato meglio diffonderla diretta¬ 
mente, cosi eccola qui. 


Quale CPU ci sarà nei prossi- 
nni Anrtiga? 

U: Da quale CPU dipenderà magginr- 
menle il futuro di Amiga, 68K o PPC? 

R: Entrambi, Amiga ha il 68K per la 
compatibilità, il PPC per la velocità. La 
flessibilità dell'architettura Amiga ha 
permesso di utilizzare uno o più chip 
PPC per processi avidi di potenza di cal¬ 
colo come rendering, (de)comprcssione. 
(de)criltazione, ecc. Il 68K fornisce il 
100% della compatibilità software, men¬ 
tre il PPC fornisce i "cavalli-motore". Più 
utenti aggiorneranno i propri Amiga con 
68Kt-PPC. più software ci sarà per i 
nostri Amiga che sfrutti le capacità del 
PPC. 

Di Sarà necessaria una scheda PPC per 
far girare ii W()rkl>ench3.5.’ 

R; Decisamente no. L'aggiornamento ò 
per le macchine alluali, come pure per 
quelle future. Vogliamo elevare al massi¬ 
mo il valore e il fascino del WD3.S, cosi 
lutti gli utenti si aggiorneranno alla pros¬ 
sima versione. 

Di Dal momento che una versione dei 
WB3.5 in codice nativo PPC sarebbe più 
veioce di una versione fì8K. perché ia si 
sta .scrivendo soio per ii 68K? 

R; Per supportare la Comunità Amiga 
esistente. Portando l'AmigaDos su qual¬ 
siasi CPU. sarebbe più veloce se la CPU 
fosse più veloce. Il tempo per la diffusio¬ 
ne necessita di una importante considera¬ 
zione. Per montare una scheda accelcra- 
trice c'c bisogno di meno di venti minuti, 
ma il poiting del SO verso il PPC richie¬ 
derebbe più di un anno. L'aggiornamento 
del WB3.5 è per le centinaia di migliaia 
di macchine basate su 68K in uso oggi, 
con o senza PPC. Più utenti Amiga trar¬ 
ranno vantaggio da un uprgadc per 68K 
che da un upgradc PPC più tardi, per 
hardware che non possiedono. 

D; Ci sarà uua versione PPC-ouiy di 
AmigaDo.s? 


R: I licenziatari Amiga sono liberi di por¬ 
tare AmigaDos per Alpha, PPC. MIPS 
ctc. Queste CPU potrebbero essere l'i¬ 
deale per applicazioni non solo per 
Amiga, ma nelle quali Amiga eccelle. 
Non ci sono dubbi che questi porting 
sarebbero veloci, soprattutto rispetto ai 
goffi SO che di solito girano su questo 
genere di hardware. Comunque non pos¬ 
sono essere considerati compatibili 
Amiga a meno che non forniscano una 
qualche sorta di emulazione dei Chipset e 
del68K. 

D: Co.sa si dice dei processori CoidPire 
Motorola come CPU? 

R; Il ColdFire è compatibile per meno 
del 30% compatibile con il 68K, ha un 
costo basso e delle performance elevate. 
Il ColdFire ha un set di istruzioni limita¬ 
lo. che lo rende mollo veloce, ma man¬ 
cante delle operazioni bitfield che sono 
cruciali per l'AmigaDos. Utilizzare il 
ColdFire significherebbe una completa 
riscriltura dcM'AmigaDos. e sarebbe 
incompatibile con i programmi commer¬ 
ciali esistenti, e con tulli quelli dcM'archi- 
vio del grande Aminel. 

D: Amiga lue. costruirà nuovi Amiga? 

R; No. Amiga Ine. non produrrà nuove 
macchine. Le nuove macchine verranno 
da compagnie licenzalarie Amiga. Petro 
ha riscosso un ottimo successo dando in 
licenza la tecnologia Amiga. Sulla pagina 
Web (hitp;//www. amiga.de) di Amiga 
International i disponibile una lunga lista 
di licenziatari. Tenete d'occhio queste 
compagnie per i nuovi modelli Amiga. 
Queste compagnie hanno portato 
all'Amiga raffinatezze come RTG. AHI. 
PPC. Wide SCSI, c anche PCI! Queste 
compagnie hanno bisogno di sapere dal 
pubblico le caratteristiche che vorrebbe 
dai nuovi modelli Amiga. Loro produr¬ 
ranno l'Amiga che il pubblico ha inten¬ 
zione di comprare. 


it 
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WG COMPUTER 

di WHiom Molducci (will@sra.rt) 


D opo i fasti della prima edizione di Pianeta Amiga siamo ritornati ad Empoli con il 
proposito di visitare il primo punto vendita di Amiga Professional, ovvero W. G. 
Computers (acronimo di War Qames). La data prescelta liaeoineisocon la prepara¬ 
zione di una giornata dedicata alle capacità del nostro computer nel campo del DeskTop 
Video, in stretta collaborazione con flassX. a cui hanno contribuito numerosi fotografi e 
video-maker. Alla dimostrazione hanno parteeipato circa 30 persone, che si sono dimo¬ 
strate molto interessate e stupite per le potenzialità di programmi quali X-DVE, 
FontMaehine e VideoFX. visto il discreto successo la W, G, Computers ha deciso di ripro¬ 
porre mensilmente l'iniziativa, le cui date verranno rese pubbliche nel loro sito Web 
(http;/Avww,wgcomputers,it). Oltre ai pacchetti della Class-X è stato utilizzato anche 
SCALA Multimedia.con attrezzature quali gcnlock, digitalizzatori, telecamere, videoregi¬ 
stratori ed alcuni Amiga 1200. sia in versione desktop, sia Tower (Micronik). Durante la 
nostra vi.sita abbiamo potuto appurare la presenza delle schede PowcrllP di Phaso 5 (le cui 
vendite procedono a buon ritmo, soprattutto per quanto riguarda il modello di punta con 
68060 a 50 Mhze PPCa200 MIu). la scheda grafica Picasso IV. numerose Dlizzard aa’clo- 
rate con interfaccia SCSI. Scandoubler interni per A12(X) cd esterni per qualsiasi modello 
Amiga. Tower Micronik. mou-se. tastiere ed adattatori. CD-Rom. Hard Disk, drive interni 
cd esterni, eccetera. Per quanto riguarda il software il pezzo forte era rappresentato dalle 
compilation .shareware Aminet e Amy Resource. ma non mancavano programmi di grafi¬ 
ca. i prodotti della Class-X. Storm C. oltre ad una serie di nuovi e vecchi videogiochi, que¬ 
sti ultimi venduti a prezzo contenuto. W. G. Computers fornisce anche l'assistenza tecnica, 
appoggiandosi, per le riparazioni, al laboratorio Logica di Pordenone. 








[Ij.J 
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Amiga Explorer 

Riceviamo c prontamente puhhlicbiamoqucsto messag¬ 
gio pervenutoci da Michele Qattilanadeiiarioanto. 

ConK probuhiijnenJe saprek, Amigu Expiiirer 2J) i proget- 
taln alio scopo di cvliegare in manicru fuiiie e veioce m 
Armila con m> o più PC, ulilizumdo una rat TCP/IP già 
esslcnle o onrarerso tino connessione seriaie direna, ren¬ 
dendo oaessibib dal deilop di Windows le risorse Amifto. 
Amiga Esphitr 2.0 Bela 4 orai siala completala. E' l'ulli- 
ma versione (finale). Sari mandala a quelli che Ba viii ci 
hanno reso noh i loro predili/ ii«gerimeiiri, oiBe a chi 
corri richiederlo. Non foglio ociupnre la tosira casella 
pollale cim ISO k se nim sklc inlenssali. Se lo lieti', ^e- 
melo sapere e i'urcAi vio con il ipfts'ore per Amiga e 
Windows li sari lecapilala, 

Anche al redattori della rivista EAR farebbe piacere 
provare questo prodotto, anche se per il momento non 
sembra che la f'Ioanio sia interessata alla stampa nazio¬ 
nale,. Aspettiamo di poter vedere il programma finito 
per la prova su strada dì un prodotto che mette a nudo 
la tendenza di questa software house ormai votata alla 
integrazione degli ambienti Araiga-PC. Si può anche 
non essere d'accordo ma il lavoro di Michele va sempre 
rispc tutto. 

RAI, Medionriente e Amiga 
di Giorgio Signori 

Paté clic riiiatiiieiiti' la RAlal'bladcusudi iiiteiesssisr 

seppur marginalmente, ai sistemi alternativi tra i quali 
figura l'Amiga, all'interno della trasmissione 
Mediamente in onda su Rai 3. In particolare la puntata 
de! 3 marzo, dedicata ai browscr alternativi, ha parlato 
del browser amighisia A-Web. mentre è in programma¬ 
zione una puntala interamente dedicala ad Amiga, in 
cui un 4000 forte di CybcrsiomiPPr dimostrerà agli ita¬ 
liani la versatilità c la potenza del nostro amalo séte ma. 
Dall'arehivio Online della Rai riportiamo qui ciò ehe ò 
stato dello nella puntata del3 marzo su A-Web; 

'Oggi ei oecupiamo di altri 2 di questi programmi: 
Amava del WW eonsoriium e Aweb (un navigatore 
specifico per sistemi Amiga), Aweb come già detto c un 
browscr per sistemi amiga. Ne esistono altri come 
Ibrowsc c Amiga Voyager dei quali però non ci occupe¬ 
remo. Scorrendo la scheda descrittiva notiamo una 
caratteristica unica del program ma. quella di disporre di 
3 diversi modi di interpretazione deli'HTML il linguag¬ 
gio usato per elaborare le pagine wcb. Questo linguag¬ 
gio ò ormai giunto alla sua quarta versione ma alcune 
c^ ne hanno elaborato parti del tutto originati leggibili 
solo dal loro browscr. Aweb prova ad interpretare 
l'HTML prima in modo ortodosso, poi vagliando le pos¬ 
sibili aggiunte per uno specifico browser c infine come 
ultima possibilità cercando di correggere da solo il codi¬ 
ce quando erralo. Aweb ha implementato lo stesso pro¬ 
tocollo per le transizioni sicure dei grandi browser c 
dispone dì un gestore della posta elettronica, c di uno 
per i newsgroup. Il suo punto di forza ò scuramente la 
velocità di gestione delia caehe.di quella parte della memo¬ 
ria in cui vengono scritti parte dei dati scaricati per velociz¬ 
zare la visualizzazione di pagine già visitate. ’ 
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MERCATO 



P liase 5 Digital Products Annuncia lo 
Sviluppo del Pre\Box, un computer 
basato su PowwK' con AmigaOS 3.1. 
Muovendo un altro passo verso le soluzioni 
niuldprocessorc PowerPC, il Pre\Box decol¬ 
lerà verso nuove dimensioni di performance. 
Oltre ai nuovi prodotti come le schede 
CyberVisionPPC e BVisionPPC. PhaseS 
Digital Products ha iniziato lo sviluppo per 
un nuovo sistema a se stante basato su 
PowerPC, chiamalo Pre\Box, che sfrutterà la 
licensa per l'AmigaOS 3.1, sotto 
CylxrgraphX V3. ''L'accordo che abbiamo 
firmato con Amiga International ci permette 
di iniziare i progetti di sviluppo di questa 
nuova macchina, che c stata concepita da 
ormai molti mesi. E' un importante passo per 
rivitiiliz/are il mercalt) Amigti, incoraggiando 
gli sviluppatori e ricostruendo un mercato 
abbastanza forte da mantenere attivo" dice 
Wolf Dietrich. General Manager di PliaseS. 
In un altro annuneio Dietrich afferma che 
l'A\Box. il progetto tecnologicamente a 
lungo termine di PhaseS, ò rimandalo ma 
non cancellato. " Il progetto A\Box verrà 
portato avanti con nuovi obiettivi, nuove 
specifiche (vcx;i ineontrollale parlano di un 
fantomatico chip C'aipirinha 2. NdR) e nuove 
risorse, basate sull 'imrcKluzione con successo 
della linea di nuovi prodotti". Dietrich spiega 
che la chiave della soi^avvivenza dell 'Amiga 
e del mercato Amiga i la disponibilità al più 
presto possibile di nuovi e straordinari pro¬ 
dotti liardware a se stanti nel prossiino futu¬ 
ro. o la Ixitlaglia potrebbe essere persa per i 
computer Amiga" aggiunge. Le nuove mac¬ 
chine Pre\Box punteranno al mercato dei PC 
o delle Personal Workstation di medio ed 
allo prezzo, ma sono progettati per offrire 
performance sbalorditive. Tutti i sistemi 
saranno basali su soluzioni multiprocessorc 
con almeno quattro processori PowerPC 
installali, che permetteranno una potenza di 
calcolo estremamente alta ad un rapporto 
qualità/prezzo davvero notevole. "11 multi- 
processing è stato uno dei nostri più impor¬ 
tanti traguardi, se non il PIU' importante 
progetto per Phasc5 Digital Products negli 
ultimi 18 mesi" spiega Wolf Dietrich. "E' 
questo l'ambiente in cui la tecnologia alter¬ 


a cura di Giorgio Signori (yurex@tln.lt) 

nativa può offrire vantaggi c superiorità nei 
confronti dei prodotti del mercato PC. 
Mentre i nostri attuali prodotti della linea 
I*owerUPche consiste in schede acccleralrici 
per computer già esistenti, aiuta l'ulenic ad 
aggiornare il proprio sistema ed a-ssicura l'in¬ 
vestimento hardware/softwarc. il progettare 
nuove macchine che si posizionino nella 
fascia di prezzo dei PC è una nuova sfida, 
soprattutto considerando che i sistemi PC 
diventano superali e olxoleti. se non inutili, 
dopo appena un anno. " Di conseguenza. 
Phase5 non ha intenzione di [irodurre sistemi 
monopnxessorc che dovrcblvero competere 
ad un livello di performance simile a quello 
delle maa'hine basale suchip Intel, ma vuole 
sfruttare appieno le opportunità offerte dal 
passaggio al PowerPC. "Gli sviluppatori che 
salteranno sulla carrozza dei sistemi 
PowerUP oggi possono rendere i loro pro¬ 
dotti adatti al multiproccssing mollo facil¬ 
mente. Sarà quindi possibile fare due enormi 
passi avanti - da una singola CPU 68k a siste¬ 
mi multiprocessori PowerPC- entro un solo 
anno, un progresso per la comunità Amiga 
davvero inimmaginabile" aggiunge Dietrich. 

Il sistema prc\box ò progettato per avere una 
motherboard delle dimensioni di una ATX 
ed incorpora un sottosistema basalo su 
memoria SDRAM con inizialmente una 
velocità della memoria di ICXlMliz. A secon¬ 
da dei processori PowerPC, il bus del proces¬ 
sore viaggia fino a IV9Mhz. I quattro proces¬ 
sori PowerPC, situati ognuno in una selieda 
CPU separala, saranno equipaggiali di cache 
inline o baeksidc. a seconda sempre di quale 
processore viene utilizzato. Dal momento 
elle il software del sistema PowerUP garanti¬ 
sce una coerenza della cache controllata via 
software, il pre\box può anche essere dotato 
di CPU che non supportano il multiproccs¬ 
sing. come il PowerPC603e o il PPf750 
(03). 

Ge^ion 3D 

Il pre\box incorpora anche un sistema di 
gestione dcUa grafica 3D. connesso ad un bus 
PCI 2.1 a óóMhx con un picco di performan¬ 


ce di 264 MB/s fornito di 8 megabyte di 
memoria grafica. Con questo sottosistema 
grafico viene fornito un potente standard per 
le configurazioni minime su cui può contare 
il software. Ma non è finita qui; sullo stesso 
bus PCI a 66Mhz c'é uno slot speciale per 
una scheda grafica 3D VodoQ2 che può es.se- 
re accoppiata al chip grafico presente. 
"Contiamo di offrire, di nostra mano o con la 
collaborazione di altre case, una soluzione 
basala sui chip Vodoo2 come opzione di 
upgrade" commenta Wolf Dietrich. "Noi 
non dimenticheremo le richieste dei giocatori 
seri". 

Come standard verrà integralo un controller 
Ultra Wide SCSI-II e sarà disponibile un 
controller ethernet da 100 Mbit che permet¬ 
terà di utilizzare le potenti periferiche UW- 
SCSI odierne e fornirà la possibilità di con¬ 
nessioni in network velocls.sime - una caral- 
lerislica che supporterà la concezione del 
mulliprocessing dei prodotti PhaseS Digital 
Products. 

PCI 

Allo scopo di utilizzare espansioni hardware 
economiche, un bus PCI con tre slot PCI sarà 
integrato. Questo bus PCI sarà aóóMliz. ma 
sarà compatibile con le sdiede PCI a 33 Mhz. 
Con il bus PCI integrato, lo sviluppo di 
nuovo incredibile hardware per il pre\box 
sarà facilissimo: inoltre gli sviluppatori attuali 
di prodotti PCI possono utilizzare quest'ulti¬ 
mi e adattarli al prc\box semplicemente scri¬ 
vendo del software che lo supporli. Non è 
ancora stato deciso se ci sarà uno zoccolo per 
una CPU 68k opzionale su scheda. "In que¬ 
sto prodotto di prossima generazione, la scel¬ 
ta per lilizzarc il software per 68k sarà l'emu¬ 
lazione. Noi stiamo incoraggiando gli svilup¬ 
patori a supportare il nostro sistema 
PowerUP. e queUi die seguiranno le nostre 
raccomandazioni potranno sfruttare la 
potenza del pre\box per le loro applicazioni 
senza difficoltà. Gli sforzi ora vanno impie¬ 
gati in questo punto" dice Wolf Dietrich. 
Oltre a queste importanti caratterisdehe. il 
preMiox offrieà le soluzioni standard normal- 
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mente offerte da un computer oggi, come 
interfacce seriali e parallele veloci, un bus 
USB e un'interfaccia EIDE per l'uso, ad 
esempio, di economici drive CD-Rom o hard 
disk addizionali a basso prezzo. 

La produzione del pre\box è prevista per la 
fine del 1998. 11 prezzo è stato già basato sui 
prezzi attuali dei processori PowerPC. 
Attualmente contiamo di distribuire le 
seguenti versioni del pre'box suggerendo 
come prezzi finali quelli che seguoim; 

preVbox 604/K(l0cnn quattro PPC604«:- 
2lM)mhz-3.995 DM, I995JK) US». 1495 UKP 
pre\bo\ A04/l(KKIcon quattro PPCf>04r- 
25()nili/4.995 nM,2495JK) US», 1895 UKP 
preVhox 604/12(10 cou quattro PPC6043- 
J(H)iiili/-6.995 DM, J395ÌK) US».X‘i95 UKP 
pre\box 750/1200 cou quattro PP(?750- 
JtMIiiili/ oguuuo cou I iiib ili cache haclukle 
-8.995 DM. 449500 US$,3395 UKP 

Questi prezzi valgono per sistemi pre\box in 
un minitower ATX, con mouse, tastiera, 
AmigaOS 3.1 e il software di sistema 
PowerllP. escludendo memoria. Iiard disk e 
CD-Rom. Per una configurazione entry-levei 
di memoria, IID e CD-Rom (32MD. 4GB. 
24x), va considerata una .spesa di 750 DM 
(375.00 US$ o275 UKP). I prezzi per le valu¬ 
te inglesi e tedesche includono VA'!', tasse e 
sono basali sul cambio corrente. I prezzi e le 
specifiche potranno essere soggetti a enntbio 
senza preavviso. Per invogliare i possessori di 
schede PowerllP. Phase5 offrirà sostanziosi 
sconti per chi deciderà di pas.sare a sistemi 
pre\box. "Vogliamo offrire garanzie per gli 
investimenti degli utenti. Ovviamente, gl 
utenti Amiga e gli sviluppatori hanno biso¬ 
gno di vedere una erescita veloce di sistemi 
PowerPC in questi giorni, per supportare il 
progresso dello sviluppo. Vogliamo ineorag- 
giarc gli utenti ad investire nella tecnologia 
PowerPC adesso. " commenta Wolf 
Dietrich. I possessori di schede PowerllPche 
pili avanti si vorranno avvantaggiare degli 
sconti non dovranno riconsegnare le loro 
schede, ma potranno eonlinuare ad utilizzare 
il loro Power Amiga come prodotto a se 
stante, polendo anche usare la sua potenza 
dal pre\box attraverso un sistema di link che 
verrà incluso nel pre\box, c con il quale si 
potrà sfruttare il multiprocessing del nuovo 
software del sistema PowerllP. Con questo 
progetto, unito ai numerosi prodotti prossimi 
ad essere distribuiti. Phasc5 Digital Products 
rafforza la propria posizione di innovatore 
nel PowerPC per il mercato hardware e 
software Amiga. "Vogliamo supportare il 
mercato Amiga con questi sforzi "commenta 
Wolf Dietrich". "Parte dei nostri sforzi 
andranno anche per il supporto agli sviluppa¬ 
tori, c per incoraggiarli a sviluppare software 
per PowerllP con i nostri migliori auguri. 
Faremo qualunque cosa sia possibile per 


mantenere gli sviluppatori altuiJi aH'inlcmo 
deH'ambilo Amiga, e tenteremo anche di 
riportare suM'Amign gli sviluppatori che 
hanno abbandonalo questa piattaforma 
lasciando dei progeili in sospeso. L.a recente 
diffasione di software per PowerllP, realiz¬ 
zalo solo in poclie settimane, dimostra quan¬ 
to sia faeile dimostrare ehe il software per 
Amiga esistente può essere portato su 
PowerllP. e eon grande efficienza. Per eon- 
vincere gli sviluppatori software, abbiamo 
anche bisogno di dimostrare il potenziale del 
mercato Amiga. Tutti gli utenti possono dare 
una mano contatlanto i propri sviluppatori 
preferiti richiedendo versioni PowerllP del 
loro software". 


Riflessioni 

Dopo voci di corridoio colte la notte sui 
canali IRC e sui newsgroups Phase5 ha final¬ 
mente svelato ogni segreto su quella che 
dovrà essere la nuova macchina della mera¬ 
viglie: il Prc\Box. Abbandonato momenta¬ 
neamente l'A/Box, PhaseS ci delizia e ci fa 
sognare con le caratteristiche tecniche del 
nuovo mostro. Vi rimandiamo al comunicato 
stampa ufficiale presente su queste pagine 
per scoprire come Phasc5 ha intenzione di 
muoversi per il futuro di Amiga. 1 dubbi non 


possono però rimanere nascosti dietro le 
promes.se di una meravigliosa macchina, è 
giusto quindi riflettere qualche istante. 
Quanto sono attendibili le promesse di 
PhaseS? Oriuide scalpore fu mosso dal primo 
annuncio dell'A/Box da parte di P5, e dopo 
tanto tempo la lauto sognata macdiina delle 
meraviglie ò rimasta proprio questo; un 
sogno. Nonostante Wolf Dietrich diai che il 
progetto è stato solo rimandato, sinceramen¬ 
te non credo che suddetta macchina verrà 
mai realizzala, per lo meno non con caratte¬ 
ristiche tali da posizionarsi nella stessa fB.scia 
consumer in cui si sarebbe posizionata. Il 
dubbio i quindi questo: esiste il rischio che il 
Prc\Box faccia la stessa fine dell'A\Box? Una 
risposta può venire sia dalla fede amighisla. 
ma anclic dal buon senso, ed è tutta a favore 
del Prc\Box. l'A/Box infatti veniva paventato 
come una macchina di nuova generazione, 
ma era poggiato su basi precarie: PhaseS non 
possedeva alcun diritto sul nome Amiga, ne 
tanto meno sulla tecnologia, c né sul sistema 
operativo, su che si sarebbe appoggiato quin¬ 
di il sistema? Lo sviluppo di un sistema ope¬ 
rativo proprietario avrebbe decisamente 
richiesto troppo tempo, e con dubbi risultad. 
Nonostante l'entusiasmo deUe specifiche tec¬ 
niche il rischio sarebbe stato qucUo di trovar¬ 
si di fronte ad una macchina ancora più di 
nicchia dcU'Amiga, qualcosa di molto più 
vicino ad un Be-Box che non ad un Amy. 
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Con il Pre\Box non si corre questo rischio. La 
macchina è in cantiere da un bel po', e PhascS 
non aspettava altro che la rappacificazione con 
Amiga International per poterne diffondere 
Tannuncio, non eome un clone qualsiasi come 
il Boxer o il SOCXVóOCX), ma come una macchina 
che taglia i ponti con i vecchi standard pur 
mantenendo il sistema operativo. Questo 
porta ad un altro dubbio; il SO verrà ricompi¬ 
lato per PowerPC da PhascS? O verrà fatto 
girare da una CPU 68k a parte (come avviene 
per le attuali PotverUP)? O verrà (speriamo 
vivamente di no) gestito in emulazione 68k? 
Contiamo di avere novità in questo senso al 
più presto dai boss di P5, nel frattempo già 
possiamo fare alcune considerazioni sulla 
natura di questa nuova macchina. Il listino dei 
prezzi diffuso parla chiaro, si parla di non 
meno di cinque-sei milioni per una configura¬ 
zione base, salvo improvvisi stravolgimenti nel 
corso dei mesi che seguiranno. Questo vuol 


dire che il pre\box non sarà assolutamente una 
macchina rivolta al grande pubblico, ma che 
andrà ad inserirsi, per quanto riguarda il prez¬ 
zo, nel mercato a metà tra le workstation di 
fascia bassa e i PC di fascia alta (nel momento 
in cui scrivo un PC di fascia alta è un P2(5'300 
Mhz, ma può essere che tra due settimane sia 
già obsoleto...}. Le performace però dovrebbe¬ 
ro porre il Prc\flox di un certo numero di gra¬ 
dini al di sopra delle altre macchine di prezzo 
analogo. Se volessimo considerare il Pre\Box 
quindi come il vero Amiga di prossima genera¬ 
zione, assisteremmo al totale distacco dal mer¬ 
cato consumer del marchio Amiga, ma ad un 
(irobabile dominio della fascia in cui andrcblx; 
a porsi, Se questo sia un bene è difficile dirlo, 
visto che gli utenti Amiga sono sempre stali 
alxtuati ad avere macchine low e high end (ad 
esempio i binomi 500 e 2000,1200 e 4000), e 
rinunciare del tutto alla prima categoria 
potrebbe togliere dal target di utenza una 


discreta fetta di mercato. Fetta di un mercato 
che però a tutt'ora è ad esclusivo appannag¬ 
gio del monopolio, finalmente un po' trabal¬ 
lante, di Wintcl, e che in ogni caso è impossi¬ 
bile da attaccare allo stato attuale. Il dubbio 
finale è quindi questo: abbandonare del tutto 
l'area consumer e rivolgersi definitivamente 
aU'higli end? Direi di no, anche perché oltre 
al Pre\Box ci sono anche i numerosi cloni 
Amiga (Boxer e 5000 in testa) ciré potrebbe¬ 
ro rappresentare la soluzione ideale per il 
low-cnd. In ogni caso il futuro si chiama 
PowerPC, quindi l'acquisto di una scheda 
PowerlJP è senza dubbio il primo passo per 
muoversi verso una completa integrazione 
dell'architcltura RISC per Amiga, tuttavia 
siamo curicfii di ascoltare anclK i pareri dei 
lettori in proposito, 

A 


PhaseS acquista i diritti per AmigaOS 3.1 

Langcn/Ohcruiscl. Germania. 9 Marzo 1998- Amiga Inicrnallonal Ine. e Phasc5 Digital Products annunciano oggi che hanno firmato un accordo di licenza 
peri'AmigaOS 5.1 die permetterà a PhaseSdi utilizzare Amiga OS 3.1 per i prodotti futuri. 

‘Siamo fciici di vedere che con Phasc5 Digital Produtets un altro importante sviiuppatore nei mercato Amiga dimostra ii proprio interesse verso 
i’AmigaOS3.1", dice PctroTysditschenkodi Amiga intcrnationai Ine. "Avendo PhaseS guidato io sviluppo dei prodotti PowerPC per Amiga,questo è un 
importante accordo die darà un punto fermo per ii futuro sviluppo di sistemi Amiga c Amiga compatihiii. con un futuro suppohato anche daiia cooperazio¬ 
ne di diversi iiccn/iatari deiie nostra tccnoiogia Amiga", aggiunge. L'aceordo eonscntirà a Phaseà di utiiizzare Amiga OS 3.1 nei prodotti futuri c quindi di 
espandere ia linea PowerDP con nuove macchine: iogicamentc. ia compagnia ha immediatamente annundato io sviluppo di nuovi sistemi. "Siamo molto 
contenti di essere giunti ad un accordo che ci permette di muovere i nostri sforzi in questo nuovo prodotto, e apprezziamo ii supporto di Amiga 
International Ine. in particoiarc di Pctro Tyschtschcnko per ii nostro progetto", dice Woif Dietrich. Generai Managerdi Phasc5. "Questa coilahorazione 
dimostra la fiducia neii'Amiga cdò un importunte segnaic per ii futuro dei sistema. 

Tradiina da Giiir^ia Signori fyiirf.rO/in.i/i 
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U n punto di foiza dcUn grandi riviste inglesi 
è sempre stato il fatto di potere propore 
coverdisk di grande valore con programmi 
completi Queao viene reso possibile dalla tiratu¬ 
ra di tali riviste per cui le case di software scelgo¬ 
no di fare pubblicità ai propri prodotti fornendo¬ 
ne le veccliie versioni. Ora anche noi, con sforzi 
non indifferenti ci siamo riusciti e questo mese 
possiamo proporvi due potai forti della flassX, 1 
nostri amici toscani ci hanno infatti messo a 
dlspoàtione la versione 1.15 di FontMachine e la 
2.0 del celeberrimo X-DVE. Per i lettori affezio¬ 
nati di Enigma questi due capolavori non hanno 
bisogno di presentazioni. Comunque 
FontMacliine è un programma che permette di 
creare colorfont a livello professionale a partire 
da font bitmup o intellifont. La versione 1.15. pur 
non avendo le poteiuialità della 3 appena recensi¬ 


ta. è già ad un buon livello. La ClassX ha mosso a 
disposizione potenti strumenti di mappatura, i 
quali danno la possibilità di utilizare sia immagi¬ 
ni eaerne die pattern più o meno casuali genera¬ 
ti intcrnaraente, uniti ad un'estrema facilità d'uso, 
voi dovete solo metterci la fantasia. Descrivere X- 
DVE in poche parole è un compito arduo. 
Cominciamo col dire che il nome è un acronimo e 
sta per "eXtended-Digital Video Ef/eets’, Il suo 
campo d'azione spazia dalla videoproduzione alla 
creazione di effetti per applicazioni multimediali 
X-DVE è infatti in grado di generare spettacolari 
effetti di transizione 2D e 3D. già presenti come 
ampia dotazione, nonclié personalizzabili. 

Sempre per esigerla; di spazio possiamo illustrarvi 
soltanto come iniziare ad usare FontMachine. 
Dopo avere logicamente lanciato il programma 
eccovi un piccolo be-bop su come generare una 


bella Colorfont. Al momento della stesura del 
mini be-bop siamo in possesso solo della versione 
inglese. O scusiamo, visto die quasi sicuramente 
sul CD ci sarà quella italiana. Abbiate padenza. 
ma come ben sapete, noi non stiamo in lussuosi 
uffici con tutti i comfort, bensì la redazione di 
Enigma è compcsta dalla casa di ognuno di noi e 
a volte non è facile passarsi il materiale per gli 
articoli. Comunque i bottoni non dovrebbero 
cambiare posto, per cui li riquadriamo per bene 
cosi che possiate facilmente trovarli. Con 
FontMachine è possibile generare font fino a 256 
colori Noi questa volta utilizzeremo il valore di 
dcfault il quale è posto a 8. primo per non pena- 
Ibzare chi non ha un Amiga AGA. secondo per 
dimostrarvi la potenza dd programma. 

A 




Per cominciare cl serve uno font su cui lovorore. CllccNomo su 
’Select" e nel requesterondlomo a cercare ’AC", che dovrebbe essere 
fornito con II progrommo. In coso nonio trovaste, ve bene unoquolslosi di 
grondi dimensioni (olmeno 70 punti). Scegllomo lo dimensione, 100, e 
diamo l'OK. 



' Oro per dorè uno moppoturo al oorotterl dobblomo Innonzitutto cuc¬ 
care sul bottone ciclico In oltoo destro fino ad ottenere l'opzione’Solld 
Mapped'; lo moppoturo semplice creo del vuoti In corrispondenze del 
colore 0 dello tessiture usoto.SuccessIvomentecllcchlomo sul bottone 
ciclico In olto 0 destro nel settore 'Texture' fino o ohe non compolo lo 
scritto "Plasmo", tipo di tessiture cosuole molto odatto pergenerore effetti 
noturoll. Cllcchlomo Infine su ’lood’ 


Dovrebbe oro opporlre un piccolo quadro. Inserlomo nelle coselle 
"Sx" e "Sy", I volori di lorghezzoe oltezzo. E' buono regolo che queste slono 
almeno pori oll'oltezzo del oorotterl. Stote attenti che o volte olcuni 
corotterl sono più lorghi che alti. Il bottone ciclico Polette cl permette di 
scegliere II tipo di effetto e quello che utillzzlomo è "Sky" (Cielo). DIomo 

l'OK. 
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BE-BOP 



DovrGbbe oro essere comparso un riquadro contenente 
lo tessitura. I colori sono però brutti in quanto è stato mante¬ 
nuto lo vecchio palette. Cucchiamo dunque sul bottone 
"Get Front" e diamo poi l'OK alio richiesto successiva. 





Agglunglomo oro un bordo sottile, Per torlo, Innonzitutto 
ottlvtomo l'opzione "Border" cllccondo sul CheckBox relotlvo. 
Losclomo II volere o 1 e ollcohlomo primo sul colore nero 
nello polette, poi nel rettongolo o loto dell'opzione stesso. 


Oro però I colori impostati sono uno scolo sfumato dal 
blonco al blu e noi abbiamo bisogno II nero. Cucchiamo dun¬ 
que su "Edit" nel riquadro "Palette" e preso l'ultimo odore o 
destro muoviamo tutti gli sllder a 0, poi diamo l'OK, 




Diamo oro un effetto portloolore. Attiviamo l'opzione 
"Shodow" (ombro) tramite click sul checkbox relativo, 
Impostlomo lo direzione di proiezione tramite I godget o frec¬ 
cio sottostonti e definiamo lo lunghezzo muovendo lo sllder 
relativo. 


Non d resto oro che solvore lo nostro cobrfont e lo focdomo cllc¬ 
condo su "Sove" nel settore "Fonf. A questo punto II programmo chiede 
se deve creore II cossetto. Il criterloconcul Imposto II nome del corotte- 
re è semplice: viene oggiunto uno "Collo fine. Se non dovesse ondoivl 
bene. Posto diccae su "Annullo" olio richiesto e Immettere nel poth II 
rtome ctesideroto, Nuovomente II programmo vi chlederòse volete 
creare II cossetto e o questo punto potete dire "Crerf, Attenzione solo 
od uno coso, FMt,a differenza delle versioni oportlreddla2, generai 
coratteri inun'unbovotto.e lo fo in chipRAM, Quindi nel coso di comt- 
terl troppo grand, potreste non areremerrrarlasufflclertte. Soprattutto 
dunque peri nonAGA, cercare di limitare al mirsmo gli sprechi di 
memoria, od esempio chiudendo II WB, 
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Creiamo un brano con l'eccellente programma di composizione algoritmica, 
che chi ci segue ha trovato gratis sul nostro CD-ROM! 



ì) 


C ome saprete se ci avete seguilo negli 
ultimi tempi, la comunità musicale 
Amiga ha visto concludersi positiva¬ 
mente la vicenda delle ultime versioni dei 
programmi musicali reali//ali dalla Blue 
Ribbon: Bars&Pipes. SuperJAM!. 

Palchmeisier e lutti i dischi aggiuntivi (Tool. 
Stili... ) sono ora a disposizione di tutti gli 
amighisti, grazie alla pressione di molli uten¬ 
ti Amiga sull'alluale detentrice dei diritti 
relativi a questi programmi, la... Microsoft! 
Dopo un periodo in cui solo gli utenti 
CompuServe avevano la possibilità di acce¬ 
dere al software (questo perché i program¬ 
matori di Bars&Pipes avevano lì il loro 
Forum). In Microsoft ha deciso che. non 
avendo alcun interesse nel software per 
Amiga, questo viene messo a disposizione 
della comunità Amiga in modo gratuito, pur 
mantenendone la proprietà intellettuale. 
Beh. proprio "nessun interesse" forse è un 
po' eccessivo, visto che un gruppo di musici¬ 
sti Amiga ha chiesto alla Microsoft di acqui¬ 
stare i diritti ed il codice dei programmi 
Blue Ribbon e la richiesta dcirarrogantc 
casa di Redmond è stata di quasi due miliar¬ 
di di lire! 

Sinché una software house Amiga non avrà 
le possibilità e l'interesse di compiere un 
tale esborso, non sarà possibile realizzare 
upgrade di questi prodotti... fortunatamente 
si tratta di prodotti molto maturi, eccedenti 
le necessità dell'utente medio e difficilmente 
superabili in quanto a intuitività c potenza 
anche dopo ben cinque anni dall'ultimo 
aggiorn amento. 

Chi ha acquistato EAR negli ultimi due mesi 
ha trovato la versioni complete di 
Bars&Pipes Professional e SuperJAM!. 
totalmente gratuite, ed ha già seguito il 
nostro Tutorial relativo a Bars&Pipes. 


di Marco Milano 

Questo mese invece ci dedicheremo a 
SuperJAM!. il potentissimo software di 
composizione algoritmica. 

Installazione 

Anche in questo caso abbiamo trovato nel¬ 
l'archivio relativo al primo floppy la nausea¬ 
bonda Licenza d'IJso Micrirsoft. che ci ricor¬ 
da chi sia ora il "padrone" del nostro amalo 
software: la Licenza sotto forma di 
"Microsoft End User Agreement" contiene 
le allegre scritte "SuperJAM! Copyright (c) 
1995 Microsoft Corp. " e "Microsoft 
SuperJAM! version 1.1 for thè Aniiga(tm)". 
in che mani!! Non soffermiamoci oltre, 
potrebbe fare male al fegato, e passiamo 
aH inslallazione. "Microsoft SuperJAM! ver¬ 
sion 1.1" è presente sotto forma di tre archi¬ 
vi LHA relativi ai tre dischetti del program¬ 
ma; c'é poi un archivio di HOOK relativo agli 
ottimi stili aggiuntivi. E' necessario scompal- 
tare i tre file . LUA su tre floppy e poi pro¬ 
cedere con l'installazione su HD. come era 
avvenuto con Bars&Pipes Pro, perché 
rinstaller di SuperJAM! si attende di essere 
eseguito da Floppy. Sarà poi necessario rino¬ 
minare i floppy come "SuperJAM!". 
"SuperJAM! Extras 1" e "SuperJAM! 
Extras 2". altrimenti il programma di instal¬ 
lazione si blocca. Ora possiamo cliccare sul¬ 
l'icona "Hard Disk InstaU". Durante l'instal¬ 
lazione ci verrà richiesto se vogliamo scom¬ 
pattare anche i "TurboSounds": ovvio che se 
non ci interessa utilizzare i suoni interni 
dell'Amiga possiamo risparmiare spazio su 
disco non scompaltando i relativi suoni. 
Ricordiamo che è anche possibile eseguire 
l'utility "Floppy Instali" ed utilizzare 
SuperJAM! con Amiga privi di disco rigido, 
ma ve lo sconsigliamo per l'ovvia lentezza c 


la necessità di inserire continuamente nei 
floppy i dischi con gli stili aggiuntivi. Una 
volta eseguila rinsiallazionc. SuperJAM! I.l 
occupa su IID circa 2.2 MBytes. 

Anche que.sta volta e.seguendo l'About non 
appare alcuna traccia della Miaosoft, dun¬ 
que l'intervento della casa di Bill Gates si è 
limitato all'aggiunta della Licenza d'Uso. E 
notiamo con piacere che l'inslallazione non 
copia tale Licenza sul disco rigido. He! He! 
He!! 

Come per B&FPro la Blue Ribbon ha effet¬ 
tualo la modifica al programma di installa¬ 
zione. che invece di richiedere i nostri dati 
ed il numero di serie del floppy (che ovvia¬ 
mente non avremmo) registra nulomalica- 
menle la nostra copia a nome "Blue 
Ribbon" e ci as.segna un numero di serie. 

Breve presentazione 

Ora esaminiamo rapidamente le caratteristi¬ 
che di questo programma, ad uso dei neofiti 
o di ehi avesse ancora la versione 1.0. 
Innanzitutto i requisiti: qualunque modello 
Amiga. OS 1.3 o successivo, 1 MByte di 
RAM. interfaccia MIDI, almeno uno stru¬ 
mento MIDI (invece degli ultimi due posso¬ 
no e essere utilizzati i suoni interni Amiga 
"TurboSounds". per i quali è consigliato un 
Amiga accelerato). 

Ma cos'é veramente SuperJAM!? 

Avete presente un software di composizione 
automatica? Su Amiga i primi sono stati, 
molti anni fa. i generatori di variazioni pseu¬ 
do-casuali di KC'S Levcl 11 ed il programma 
"M - The inteUigent musician": programmi 
molto complessi pieni di parametri matema¬ 
tici c che solitamente non vanno più in là di 
una melodia variata, con qualche aceordo di 
sostegno. Con SuperJAM! si è fatto un gran- 
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de salto di qualità: abbiamo a nostra disposi¬ 
zione ben sci parti musicali, interamente 
improvvisate in tempo reaie dal computer 
che segue i nostri dettami, cioè riinane fede¬ 
le, pur nella continua variazione, allo stile 
musicale, aU'armonia ed alla struttura for¬ 
male da noi decise (anche in tempo reale). 
Basta cliccare su "Play", e i sei strumenti 
della nostra "Band" si lanciano in un'im¬ 
provvisazione continuamente nuova, ma 
fedele allo stile musicale ed agli accordi da 
noi selezionati; basta cliccare su uno Stile o 
su un accordo, ed in tempo reale, oltre che 
perfettamente "a tempo", il programma 
cambia i parametri relativi. 

Se non fosse già troppo semplice, "The Eas- 
O-Matic MusicMaker" permette di automa¬ 
tizzare anche la scelta degli accordi e della 
melodia, limitando Tinlervento dell'utente 
alla pressione di due o tre tasti sulla tastiera 
dell'Amiga (il tasto "Z" seleziona un accor¬ 
do casuale sito una seconda o una settima 
sopra 0 sotto l'accordo corrente, il tasto "X" 
fa lo stesso scegliendo accordi a distanza di 
terza o sesta, la "C" seleziona accordi distan¬ 
ti una quarta o una quinta, la "V" torna alla 
tonica: per quanto riguarda la melodia, il 
tasto seleziona una nota in modo assolu¬ 
tamente casuale, il tasto "maggiore" sceglie 
una nota che fa parte della tonalità corrente, 
il tasto "minore di" limila la nota emc.ssa a 
quelle facenti parte dell'accordo in esecuzio¬ 
ne; il tasto "M" è il più "intelligente", infatti 
sceglie una nota dell'accordo se ci si trova sul 
"battere" della misura, o una nota della 
tonalità se ci si trova in qualsiasi altro 
punto). In pratica, senza preoccuparsi troppo 
delle varie funzioni, basta schiacciare i tasti a 
caso ed otterremo quasi sempre musica 
abbastanza appropriata da sembrare creata 
con cognizione di causa! La cosa sarebise già 
abbastanza eccitante, ma è la costruzione di 
un brano che da le maggiori soddisfazioni: 
basta aprire la finestra della Song, cliccare al 
suo interno e creare le varie Sezioni, passare 
all'editor delle Sezioni, inserire gli accordi 
desiderali (cliccando su una battuta appare 
una tastiera di pianoforte sotto il puntato¬ 
re!). i Break, i cambi di tempo c di stile, ed il 
programma improvviserà un arrangiamento 
completo del nostro brano: quando sentiamo 
una variazione che ci soddisfa particolarmen¬ 
te, possiamo registrarla "per sempre" facen¬ 
do uno Snapshot. ed editarla nei dettagli fini 
con un Editor a griglia: infine, premendo il 
pulsante di Mclody Record, registrare in 
tempo reale una melodia sull'arrangiamento 
già preparato. In dieci minuti si può creare 
un arrangiamento che richiederebbe giorni 
di lavoro ed una competenza musicale al di 
fuori della portata della maggior parte delle 
persone, anche musicisti. I sci strumenti della 
"Band" sono completamente a nostra scelta. 


possiamo utilizzare quelli di Default, più 
adatd ad ogni Stile, o cambiare tutte le asse¬ 
gnazioni. utilizzando Patch MIDI o campioni 
Amiga "TurboSounds" (consentono di avere 
fino a sedici voci contemporaneamente dai 
canali audio del computer, fondendo tutti i 
campioni deUe varie voci in un unico campio¬ 
ne). Ma anche gli Sdii non sono immutahili: 
possiamo crearne di nuovi (nonostante la 
semplicità degli Editor non è cosa semplice, 
bisogna avere ottime conoscenze musicali), o 
definire nuovi aa'ordi (modali. Jazz, etnici... 
) e salvarli per l'utilizzo con qualunque Stile. 
La Blue Ribbon aveva comunque fatto già 
molto lavoro: una trentina di Stili nella ver¬ 
sione 1.1 di SuperJAM!. più decine di Stili 
aggiuntivi disponibili in collezioni su Floppy 
(che noi avevamo acquistato a caro prezzo, 
ed ora sono anch'essi disponibili gratuita¬ 
mente!). Ogni Stile è illustrato da una 
"Seclion Demo", un breve brano che ne 
mette in risalto le caratteristiche. Gli Stili 
totali realizzali dalla Blue Ribbon sono qua.si 
100, e su Internet ci sono anche Stili realizza¬ 
li da compositori Amiga e messi a disposizio¬ 
ne degli utenti! Ma il vero punto di forza di 
SuperJAM! è l'incredibile realismo delle 
improvvisazioni, la professionalità degli 
arrangiamenti, l'apparenlemenle infinita 
possibilità di variazione. Ascoltando uno 
Stile di difficile riproduzione come il Jazz, ei 
si rende conto che i musicisti simulali sem¬ 
brano avere uno "swing" da jazzista consu¬ 
malo; passando ad un Samba, sembra di sen¬ 
tire attraverso le note la languidezza del 
carattere sudamericano; selezionando il 
Country, il "pianista" si lancia in abbellimen¬ 
ti western, sempre diversi ma senza alcuna 
sbavatura che tradisca la loro origine elettro¬ 
nica! Insomma. ascoltare per credere, gli 
algoritmi di SuperJAM! sono imbattibili, e 
gli Siili sono mollo superiori a quelli di altri 
programmi per PC o Mac. tipo Band in a 
Box o Music Box. Se tutto ciò non bastasse. 
SuperJAM! è integrabile perfettamente con 
Bars&Pipes Pro: grazie ad un apposito 
Accessorio (presente nei dischetti di SJAM! 
ma da installare in Bars&Pipes) è possibile 
far partire SuperJAM! aH'interno di 
Bais&Pipes, ed utilizzarlo senza limitazioni: 
tramite appositi Tool le parti generate da 
SJAM! possono essere redirctte in tempo 
reale su qualunque traccia di B&P. e II sotto¬ 
poste ad altri Tool o editate; le sei tracce di 
SJAM! possono cosi fare da "base" compo¬ 
sta automaticamente a decine di altre parti, 
composte e registrate con Bars&Pipes. 

Il Tutorial 

Ed ora vi illustreremo dettagliatamente i 
primi passi necessari per iniziare ad utilizzare 
con soddisfazione SuperJAM!. Nonostante 


la grande intuitività. SuperJAM! è infatti un 
programma molto complesso, che permette 
di ottenere risultati anche di livello profes¬ 
sionale con un minimo sforzo creativo. 

Noi stessi ci siamo trovati talvolta ad utilizza¬ 
re SuperJAM! quando abbiamo avuto neces¬ 
sità di comporre rapidamente brani di sot¬ 
tofondo con scadenze temporali ravvicinate, 
brani che sono stati trasmessi su RAIUNO, 
dunque sulla qualità ottenibile tramite gli 
ottimi Stili di SuperJAM! non ci sono dubbi. 
Con un minimo di personalizzazione nessuno 
potrà pensare che si tratti di brani realizzati 
da algoritmi computerizzati, tale è la qualità 
e l'umanizzazione dei Pattern generati da 
SuperJAM! Dopo le prime spiegazioni ci 
lanccrcmo nella composizione di un brano 
originale; per seguire il Tutorial è necessario 
avere installato SuperJAM! 1.1 c disporre di 
uno strumento musicale MIDI. Altrimenti 
potrete utilizzare i suoni interni Amiga tra¬ 
mite i TurboSound, ma questo rendono bene 
solo su Amiga accelerali, e la qualità è 
comunque nettamente inferiore ad un buon 
Expan der. 

Conclusioni 

Concludiamo ricordando che in futuro, se ci 
sarà richiesta, torneremo suU'argomeiito per 
illustrare con esempi pratici le caraneristiche 
più polenti di SuperJAM!. come la possibi¬ 
lità di creare Stili personalizzali. 

L'interesse non dovrebbe mancare, visto che 
negli ultimi mesi su Internet i siti dedicati a 
Bars&Pipes. SuperJAM! ed al supporlo della 
musica MIDI su Amiga stanno aumentando 
di numero. Si è anche aperta una sezione in 
cui gli amighisli possono scambiarsi manuali 
originali, hardware (SynePro, OneStop ccc. ), 
c già ci sono alcune interessanti offerte, con 
gli indirizzi di e-mail dei proponenti. 
Evidentemente il rilascio gratuito dei prodot¬ 
ti Blue Ribbon ha innescato, come sperava¬ 
mo. un ritorno di interesse verso quelli ehe 
sono tra i migliori programmi musicali mai 
prodotti per qualunque piattaforma! 
Sorpresa finale: sul CD-ROM allegato ad 
EAR del prossimo mese troverete il brano 
realizzato durante questo Tutorial. cosi 
potrete controllare che tutto sia andato 
bene! 


it 
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Il contenuto del primo disco di SuperJAM! 1.1. 
In otto abbiamo aperto 11 Ale oon lo nauseabonda 
Lloenza d'Uso dello Microsoft, in oul i simpaticoni di Redmond 
solo perohé hanno inglobato lo Blue Rlbbon possono sorivere 
cose orrende come "Microsoft SuperJam! verslon 1. T'I 



niMs Ea Mop-o Hum ath onF? 


Conviene, per evifore confuzionl, trosclnore la borra gri¬ 
gia subito sotto quello blonoo, Ora notate l'unica finesfro, 
operta, quella con lo testiera: da qui possiamo già for portire 
dello bello musica, Sullo sinistro ol sono del quodroti grigi con 
l nomi degli Stili, In cui sono caricati già quattro stili di Defoult. 
Per asooftorll basta selezionorll con II mouse e cllcoore sul pul- 
sonte di "Play", ovvero 11 triongolo blu In alto o destro, 
Per arrestore la musica basta ripremerlo: notate che ora si 
è trosformoto In un pulsonte rosso di Stopi 



Iniziamo conAgurando lo schermo in modo più umano: 
senza offesa per i sossofonisA, mettiamo un puntatore più 
maneggevole e selezioniamo la risoluzione di schermo adat¬ 
to, od esempio un ben ProducAvIty 640x480, Basta seleziona¬ 
re le opzioni da noi Indicate nella finestre che appare cuc¬ 
cando su "Prefs" nello borro grigia. 

Notate che lo barra grigia si aziono con II pulsante sinistro, 
e sotto di essa c'é la solita borra del menu, blonco, chesl 




Sele 2 tonlomo ’Lood’ dol menu 'The Bcnd’ die oppore quondo lo Arie- 
stro degli strumenti è selezlonoto, e ccjAtìtiomo dallo Directory ’Bonds’ lo 
’Gererd MIDI, bond’; oro tutti gi strumenti sotro settoti outomoticomente. 
Dottoiomo però owertire anche gli Stili di utilizzare ^ strumenti di Detoult 
GM: dicchlorr» su ’Styles' nello borro gAgio, e si aprirà uno finestre con tutti 
gi stili correntanente coricoti. Clicchiomo su uno di estì, poi sullicono degli 
strumenti, e si apnrà lo finestre relativo olla Bond per quelo ^ecifico Stile. 
Dal menu ’Potches’ seleicniamo 'Use Style Potches', ed è fotta. Purtroppo 
questo operoaone tolvolto vo Apetuto quondo cotidfiamo isro SAIe nuovo, 
dunque meglo senpre oontrotoe die tale opdcre sio otttvoto, altrimenti 

potremmo non overe i suoni oiginoli! 


La musica che avete sentito proveniva dal nostro Amigo. 
Noi però abbiamo detto ohe vogliamo utillzzore SJAMI via 
MIDI, dunque cucchiamo sull'lcono al centro In atto che rop- 
presenta degli strumenti musucoll coloraA, e nella finestra 
che opparirò clicchiomo su tutti gli oltoporlontlnl, facendoli 
diventore Interfocce MIDI: oro I suoni selezionabili sono quelli 
MIDI, ed I numeri ohe sono opporsi al posto del nome del 
suono sono Conole e Potch MIDI. Per evitore di scegliere I 
suoni manualmente per ogni sAle c'é però un sistemo già 
pronto, grazie olio stondord General MIDI. 
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Ma quello che avete fatto sincro è oscoltare tutte le vorlonti di 
urroStlle sempre sullo stesso accordo. Mentre loStlle suono, prcvote o 
cllccore sullo tastiera, e sentirete l'ormonlo camblore. Per un effetto 
più moderno, selezionate "Create Chads onoll notese 'Create 7th 
Chords" dal menu "Preferences" (dello finestre Keyboardi). 
Oro potrete oscoltore splendide settime di seconda e quarto 
specie costruite sul vori gradi dello scota, senza conoscere nullo di 
Armonlol Divertitevi osperlmentore Ivori stili con accordi diversi, utlllz- 
zondo onche Intro, Breok, e le 4 vorlonti A*D; non c'é abbostonzo 
varietà per essere musico generoto In tempo reole do un computer? 


Oro proviamo o coricare un nuovo Stile (se avete installa¬ 
to gli Stili aggiuntivi troverete anche quegli splendidi Stili tipo 
Adventure, Love Theme o Raohmaninov... ); dal menu "Stvle" 
selezioniamo "Load", e dalla Directory "Styles" carichiamo uno 
Stile che ci Interessa. Rtcordiomoci di controllare ohe sia sele¬ 
zionato "Use Style Patches". 

Per ascoltarlo possiamo cliccare direttamente sul pulsan¬ 
te di Play presente nella finestro Styles; oppure cliccondo con 
lo Bocchetta Magico (già visto in B&PPro) su uno dei 4 Stili già 
presenti nella finestra Keyboard possiamo cambiare tali Stili 
oon qualunque Stile giò oaricato. 


Oro guardiamo meglio lo finestra Keyboord: notate le icone 
con le lettere do A a D: sorto 4 diverse vorlonti di ogni stile. 
Solitamente C è lovorlonte Stondord.Ae B honno uno strumenta¬ 
zione ridotta e D è più ricco del normole. Questa corotteristica è 
stato oggiunto permoggiorvorletò nello versione 1.1, ed alcuni Stili 
non lo supportono (In tal coso tutte le lettere suonono uguole). 
Vedete onche I godget con I nomi "Intro", "Breok" ecc. : tonno pro¬ 
prio quello che Immaginate, ovvero tonno suonore uno Intro, un 
Ending o un Break durante l'esecuzione (tutto In tempo reole!). 



Oro cllccote su 'Song" nel menu grigio, e si oprlrò lo finestra 
destinoto alla costruzione di un Prono completo. Ogni Prono è for- 
moto do uno o più sezioni, che possono closcuno utillzzore un diver¬ 
so Stile. Per creore uno sezione (Section) ollccote sullo motito (lo 
primo loono o sinistro) e poi cllcoote oll'lntemo dello flnestro Song: vi 
verrà chiesto II nome dello Section, poi lo lunghezze In bottute (Inse- 
riomo le Glossiche 16). Ciò fotte, come per mogio apparirò nello 
finestra Song lo vostro sezione come borro colaoto con tonto di 
nome, e si oprirà uno nuovo fnestro, dal nome "Section", al cui inter¬ 
no andremo od Inserire occordi ed Indicazioni perché SJAM! posso 

crearlo secondo i ncstri gusti. 


Dopo che avrete possoto ore o divertirvi con tutto questo ben di 
Dio (grotlsl), verrà II momento In cui vorrete creore quolcoso che riman¬ 
ga Invece di giocare con lo tostlero In tempo reale. Possioo dunque 
olio costruzione di uno Song. Primo però vi dIomo un ultmo consiglio: 
avete perso I suoni originoll di uno stile e non sopete più come recupe- 
rorll.o non ovete uno strumento (Senerol MIDI? Niente pouro:selezlo- 
nondo dallo finestra Styles II menu "Style" e scegliendo "Infio’ opparirà 
una finestra In cui non solo cl sono brevi Informazioni e consigli protessb 
noli sullo Stile e sugli occordi più odottl.mo onche un elenco del suoni 
migliori per le varie porti dello vostro Bandi Non vi resto che selezionarli 
utillzzondo I numeri o I nomi degli strumenti nello relotivo flnestro Bond. 
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cucchiamo subito sopra la scritto Intro 9d apparirà uno tostlero: 
selezionlomo lo noto Do, eb opporirà II menu degli occordi; selezionlo- 
mo "M", eh sta per Maggiore. Poi subito sopro II numero della battuto 3 
Inserlomo Fo Mogglore, nello bottuto seguente Re minore e nello bot- 
tute 5 Sol Mogglore, Siccome l'orchestrazione del Groove A prevede 
soto bosso e botterlo II tipo di occordo oncoro conto poco, mo do 
bottuto 6 cominceremo 0 sentire onche II Plonoforte, dunque sceglie¬ 
remo occordi più soflsticotl. Oro però risentlomo quonto Inserito, clic- 
condo sul solito pulsante di Ploy, stovolto nello finestra Section. Se 
volete evitore le due bottute di "Count Down" primo delllnizio, desele- 
zlonote lo relotivo opzione nel menu "Preferences"! 


Nello fnestro Section cisono berrette di vori colori, che roppresento- 
no le porti o nostro disposizbne (Melodie, Archi, Chltorro, Plano, Baso, 
Drums; ma I nomi sono Indicativi solo dello stile con cui sono generate le 
porti, se volete potete asegnare loro qualunque strurmento), sopra di 
esse c'é lo spazio per le sigle degli accordi e per le Indicazioni Intro, 
Break, ed I Pattern A-D. Ancoro sopra cl sono rrotito, bocchetta magico, 
gommo, Insommo quello che serve per Inserire ed editare accordi eco. 
Certamente è uno finestra mota ricca, ma non è di uso cesi compleso 
come sembra. Cominciamo a definire lo Stile desiderato ciccando sul 
rettangolo con II nome: decidiamo per "Samba", uno del migliori Stili tra 
quelli già presenti nel programmo, cosi anche chi non ho gli Stili aggiunti¬ 
vi potrò ottenere I nostri stessi risultati. 


Oro cllcchlomo sullo matita e poi sullo primo battuta, subita sopra 
lo traccio giallo, ed apparirò un classico menu "fiootlng" stile Blue 
RIbbon In cui selezioneremo "intro". Poi sullo secondo bottuto cllcchlo¬ 
mo ed Inseriamo "Groove A", per avere un'orchestrazione ridotta, adat¬ 
ta od uno Introduzione. Cllcchlomo poi sullo bottuto 6, ed Inserlotmo II 
Groove B, per Ispessire l'orchestrazione. Oro gli accordi; per evitare che 
SJAM! selezioni outomoticomente gli occordl più semplici, senzo per¬ 
metterci di scegliere quelli più Interessanti, dobblomo deselezbnore 
"Automotlc Chord Selection" dol menu Preferences dello finestre 
Section. GII occordl sono sono Inseribili cllccondo subito sopro ol nomi 
oon la matita. 



Oro dieoondo sempre nello stesso zona Inseriamo I seguenti 
accordi: bottuto 6 Do Magg.7 (M7), bott,7 Do7 quinto diminuito (7 -6), 
batt.S Fo Magg.7 (M7), bott.9 SI bemolle Magg.7 (M7), batt.10 MI 
minore 7 (m7), bott.lt Lo 7 (7), bott, 12 Lo 7 quinto dim. (7-6),bott,13 
Re minore 7 (m7), bott, 15 Sol 4/7 (sus7), bott, 16 Sol 7 quinto dim. (7*5). 

Rioscoltlomo e notlomo che non sorebbe mole Inserire due FUI 
per sottollneore II compio di orchestrazione e lo fine dell'Introduzione, 
dunque cucchiamo nello zone del numeri delle bottute ed Inseriamo 
’Flir 0 bott.5 e 0 bott. 16. Oro èli coso di solvore II lovorofotto: dol 
menu grigio selezionate "SuperJAMl" e "Sove", dote un nome ol file 
(con estenslone".sJam’), ed è fotta: lo creaztone reollzzoto sincro è ol 


Oro possiomo od uno nuovo sezione: cllcchlomo nello finestre 
Song subito dopo l'Introduzione, e diamo II nome "Strofa" olio nuovo 
Sezione, che foremo lungo 12 bottute. Vedrete opporire uno nuovo 
borro rosso, mentre lo precedente diventerà giallo (perché non è più 
selezlonoto), econtemporoneomente sloprirò uno nuovo finestre 
"Section" dal nome "Strofa". Grazie olio potenza deH'Amlgo possiamo 
tenere aperte quante finestre vogllomo, dunque possiamo lovorore 
ed opportore ritocchi sulle vorle Sezioni, mentre per ascoltare II tutto 
"di seguito" utilizziamo la finestra "Song"l Ora inseriamo nella primo bat¬ 
tuta dello nuovo Sezione II Groove "C’.che farò suonare anche lo 
parte di Chitarra, ed Inseriamo questi accordi: battuta 1 Do Magg.7 
(M7), batt.2 Do min. 7 Mogg. (m MAJ7), batt.3 Do min.7 (m7). 
A batt.4 uno novità; inseriremo 2 accordi In una sola battuto! 


Enigma Amiga Run n. 94 - Apriie 1998 


23 


MUSICA 




















































































































MUSICA 


Infatti è possibile inserire accordi anche su ogni quarto dello bat¬ 
tuto, seppure con molti Stili così tonti accordi non stanno poi così 
bene. Inseriamo dunque gli accordi Fa 4/7 (susT) e cliccondo sopra al 
terzo quadratino dello battuto inserioimo Fa 7 (7). Oro o batt.5 inseria¬ 
mo Si bem. Magg.7 (M7),a bott.óSi bem. min. 7 Mogg. (m MAJ7),a 
bott.7 Si bem. min.7 (m7), o batt.8 ancora due accordi. Mi bem. 4/7 
(sus7)eMi bem.8(7),a batt.9 Lo bem. Magg.7 (M7), bott.lOFo min. 7 
Mogg. (m MAJ7),batt.ìì Re quinta dim e settima min. (indicata con il 
segno del diametro),ed infine a batt.l2due accordi,Sol 4/7 (susT) e 
Sol 7 diminuita (indicata con il circoletto vicino al 7). 

Sempre per sottolineare i momenti topici inseriamo due Fili o batt.4 
e 12 ed un Break o bott.lO. Oro creiamo uno nuovo Sezione, dol titolo 

Ritornello e lungo 13 battute. 




In questa sezione ricopiamo gli stesi accordi dell'Introduzione, par¬ 
tendo però dal Do Magg.7 di bottuta 6 (quella dove portiva II Groove 
B)slnoabatt.l6,chenel Ritornello saranno le batt. 1-11. Unico differen- 
zo sortì che nello primo bottuto dello nuovo sezione Inseriremo II 
Groove "D", che oggiugertì ulteriore spesore all'orchestrazione, ed un 
Breok o bott.9. Concluderemo lo sezione inserendo l'occordo Do 
Mogg. 7 (M7) o battuto 12, mentre o bott.lS Inseriremo "End", per uno 
perfetto "chiuso" del pezzo. Il brano oro neceslto solo di uno melodio 
originolerper creorlocllccotesul piccolo Soxglollo nello finestre dello 
Strofa, ed opporirtì uno griglio in cui potrete inserire le note dello vostro 
melodie cliccondo con lo motito. Oppure potete suonarlo In tempo 
reole sullo tostiero diSJAMI ocon lo vostro Master Keyboord, cliccondo 
sul Sox con lo R roso nello finestre Song per regStrorlo definltlvomente. 
Selezionondo "Export/MO" potrete anche salvarlo come Stondord MIDI 
file. Infine, potete oprire SJAMl In Bors&PIpes, dove lo vostro Song sortì 
Indirizzato nel Sequencer tromite opposltl Tool, e dove potrete ogglun- 
gere molte oltre porti suonondole In tempo reolel 
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Amy Resource dedica il volume 7 ai programmi musicali e ai porting di Doom, 
mentre Light Works si rivolge agli appassionati di grafica 3D, offrendo oggetti, 

texture, immagini ed animazioni. 



A my Resource giunge al seuinio 
volume, un traguardo davvero 
no(cvolc per la compilation sha¬ 
reware made in Itaiy, rcali//aia dalia 
Interactive di Luca Danclon. in un 
momento in cui anche questo tipo di pro¬ 
dotti sta conoscendo una certa aisi. come 
dimostra la chiusura di Cronus (già 
Amiga Library), a cui si devono le raccol¬ 
te della serie Geuk Gadgets e 1 ’ itesei’' di 
Fred Fish. Come oramai iradi/ione in AR 
sono proposti uno o più programmi in 
versione registrata, por questo volume la 
scelta è caduta su "SoundFX .^.61 ". un 
editor per file digitai! (sample). inoltre, 
sono presenti i software mu.sieali della 
mitica Diue Rihhon. che avete avuto già 
occasione di apprezzare grazie ai CD di 
EAR dei mesi di Febbraio e Marzo 1)198 
(oltre a questo stesso CD-ROM dove è 
presente The Midipateh Meister) c 
"WaveBeast". un sintonizzatore software, 
elle utilizza aigoritmi DSP. Questa combi¬ 
nazione di programmi risulterà quindi 
partieolarmcnte apprczjtata dagli appas¬ 
sionati di musica digitale, che prediligono 
il nostro computer. Altri interessanti con¬ 
tributi riguardano STFax Pro Lite (versio¬ 
ne dimostrativa), utile per la gestione di 
fax e caselle postali, una completa instal¬ 
lazione di Persistance Of Vision, fornita 
di numerosi esempi, 63 ColorFont, creati 
dalla ClassX con "FontMaehine3". indica¬ 
ti per le videotitolazioni, un ampio repor¬ 
tage fotografico di IPISA '97 e Computer 
'97 di Colonia, oltre a tutti i porting di 
Doom su Amiga. 

Contenuto 

Iniziamo la nostra navigazione con la rivi¬ 
sta in HTML, che contiene alcuni articoli 
dedicati a JAVA su Amiga c in particola¬ 
re ai progetti MOca della Finale 
Dcvelopinent e MERAPI della Haage & 
Partner, oltre a Kaffe, curato da ADE 


(Amiga Developcr Environmenl), inseri¬ 
to in questa stessa sezione. Gli altri testi 
illustrano le caratteristiche, la storia e le 
risorse Internet di POV. a cui è ri.servata 
anche un'ottima Art Gallery. Per quanto 
riguarda i Magazine in HTML, segnalia¬ 
mo la collezione storica di Amiga Blast. 
compreso il recente numero 7. e Amiga 
On Line 2. datato Gennaio 1998. Nella 
sezione riservata aiic rubriche non manca 
un articolo di Fabio Rotondo su MIPS-A. 
ii Meeting Italiano dei Programmatori e 
Sviluppatori Amiga, i "rumori" di 
Gabriele Santini, con le dichiarazioni di 
Dave Haynie (raccolta di E-mail ed arti¬ 
coli apparsi su aree pubbliche), reportage 
da Colonia e interventi su PowerPC 750 e 
CyberGFXperPPC. 

Xmagazine t una rivista H'I'ML dedieata 
agli UFO e ai misteri, ospitata da sempre 
su Amy Resource. giunta al quarto nume¬ 
ro. dispone di una rinnovata e migliore 
impaginazionc. tra le novità segnaliamo 
alcune fotografie inserite nell'Art Gallery 
(crop cirele). aggiornamenti ufologici con 
i bollettini Ufotei del CISU. segnalazioni 
di siti Internet e il notiziario X-News. 

Su Amy Resource volume 6 era stata 
inserita una completa versione dell'am- 
biente Linux, denominata YALD. le 
istruzioni a corredo si rifacevano però ad 
un'installazione di routine, non citando 
nel dettaglio gli archivi appositamente 
preparati, ecco quindi che grazie ad 
Angelo Celentano è stato fornito il file 
con i riferimenti corretti, disponibile sotto 
forma di testo in formato ASCII. 

Come oramai abitudine il "cuore" della 
collezione è rappresentato dal contenuto 
del cassetto "Software", c in particolare 
dalla sezione denominata "Registrato", 
dove sono disposti la suite di software 
musicale della Blue Ribbon (SuperiAM!, 
The PatchMeister e Bars&Pipes) e 
SoundFX v3.61. Qucst'uldmo programma 
è proposto in diverse versioni per i pro¬ 


cessori 68000. 020. 030 040 e 060. con o 
senza FPU (tranne il 68060). Come già 
anticipatovi si tratta di un editor per dati 
audio digitali, aeato in modo modulare, 
che si avvale anche di un efficace GUI. 
con cui si po.ssono aggiungere più di 50 
effetti ai sample e quindi editarli in 
maniera intensiva, tra i tanti citiamo 
SoundSyntesis, 3D-Cube- 

Parametermodulation (Mix e Equalize). 
2D/3D Spectrumanalysis. Resample e 
ZeroPass (Fadein e FadcOut). Altre 
caratteristiche riguardano la possibilità di 
leggere e scrivere numerosi formati (com¬ 
presi vari tipi di compressioni) quali IFF- 
8SVX. IFF-I6V. UFF-AIFF. RAW. 
RlFF-WAVeV(X’. 

STFax Pro Lite implementa tulle le fun¬ 
zioni della full version. essendo però una 
relcasc dimostrativa non la si può utilizza¬ 
re per più di due ore al giorno c per un 
periodo massimo di 30. inoltre, in ogni 
pagina di fax viene inserita la scritta 
"Using STFax Lite". Per acquistarne la 
versione completa si può contattare diret¬ 
tamente la Activc Technologies oppure 
NonSoloSoft di Ferruccio Zamuner (E- 
Mail; solo.3(p'ch ieri nci.it). 

Cambiando zona, ci tuffiamo nel cassetto 
"PPC", che contiene un buona quantità di 
materiale riservato ai "facoltosi" posses¬ 
sori delle schede PowerUP di Phase5. ini¬ 
ziamo quindi con il citare la versione 0.1 
di Doom per PowerPC, il cui autore del 
porting è Frank Willic. per gli autori di 
grafica 3D segnaliamo invece 
"LmShowPPC" vl.6, un visualizzatore di 
oggetti di LightWave per CyberOL. inol¬ 
tre sono presenti cncodcr per file MPEG 
audio. "Benoit" (immagini frattali), il set 
di patch del SAS/C 6.5x e WarpOS di 
Haage & Partner. NeU'arca riservata agli 
emulatori è disponibile uno dei migliori 
driver video per ShapeShifter, consigliato 
a quegli utenti che non possiedono una 
scheda grafica, si tratta di TurboEVD, per 
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SoundFX è I! 
program¬ 
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versbne 
registrata. 
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Amy 
Resource 7. 






KVj/U li'i't-t'il'i 









La versione 
LItediSTFax 
3 si può uti¬ 
lizzare per 
un massimo 
di 30 giorni, 
un periodo 
suftìclente 
per poterne 
valutare l'e¬ 
ventuale 
acquisto. 



y knauH 
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Uno sguar¬ 
do alllnter- 
no del cas¬ 
setti d Amy 
Resource 7. 



Piccolo 
esemplo d 
morphing a 
25Ò cotorf, 
eseguito 
con AGA- 
Morph v2.2. 





il cui impiego è necessario un processore 68040 o 060, 
mentre non vi sono limiti riguardanti il cliipsct (da 
OCS ad AGA), Il driver supporta 2,4.16,256 e 32.768 
colori (conversione in tempo reale in HAM8) e richie¬ 
de la presenza della MMU. Le dichiarazioni dell'autore 
(Aki Laukkancn) affermano che con TurboEVD si 
ottiene il massimo delle prestazioni con ShapeShifter, 
superiore quindi anche a Savagc, una nostra compara¬ 
zione diretta ha confermato la bontà del prodotto, 
anche se la differenza con quest'ultimo driver video 
non appare molto evidente. "Marne" è disponibile per 
processori 680.30.40 e 60. si tratta della release 30,1, tra 
gli altri emulatori segnaliamo "AmiPet, darkNESs 
(Nintendo Entertainment System) e NES. 
Amitamagotchi. AmiMasterGear e Atari 26(X), 
Passiamo ora a descrivervi la sezione riservata alle 
patch, in cui non poteva mancare l'update per Aweb 
3.1, il primo browser per Amiga, che supporta 
JavaScript l.l. naturalmente riservato agli utenti regi¬ 
strali. Un altro importante upgradc riguarda 
TurboCalc. giunto alla relca-se .5.01. anche questo alla 
portata dei soli acquirenti della versione 5.0. Grazie a 
Davide Romanini è possibile avvalersi della versione in 
italiano di DrawStudio. si tratta per la precisione della 
modifica del file "Languagc.msg". originariamente in 
formalo ASCII ed in Inglese, l'installazione consiste 
esclusivamente nella sua sostituzione. Il patch di 
CrossDOS 7.01 risolve alcuni problemi relativi al filedi- 
sk.device c all'allocazione di nuovi clusler nelle subdi- 
rectory, mentre i possessori di giochi vecchi e nuovi 
potranno usufruire degli installer di numerosi titoli, 
rilasciali da software house quali Virgin. Tcaml7, 
Psygno.sis. Ocean. Gremlin e CorcDesign. Nella direc¬ 
tory riservala alla grafica è presente Persislance Of 
Vision (POV) v3.02. in differenti versioni per processo¬ 
ri 68040, 60 e anche per FPU, tra i tanti contributi 
segnaliamo la completa documentazione, immagini, 
utilità, moduli e sorgenti. Markus Hillenbrnnd ò l'auto¬ 
re di "Gallery" con il quale si può creare un catalogo 
grafico, in formato HTML, basato su testo e immagini 
di piccole dimensioni, il programma dispone di librerie 
ottimizzate per 68000/040 e 060. i requisiti minimi com¬ 
prendono AmigaOS 3.0 e alcuni file inclusi nel pacchet¬ 
to. "MystlcView". in versione beta, è un interessante 
Viewer (supporta i dataiype), che agisce in modo indi¬ 
pendente dairhardware e gestisce ogni tipo di formato 
grafieo c risoluzione, tra le tante caratteristiche segna¬ 
liamo la possibilità di creare ihumbnail. resa in alla 
qualità, pre-caricamento dell'immagine suecessiva, 
"riscalalura" delle picture con rispetto delle proporzio¬ 
ni e l'alta configurabilità. Sono fornite le versioni per 
68030 con co-processore matematico. 040 e 060. si 
richiedono almeno 4 Mbyte di Ram e sono supportati i 
sistemi grafici Picasso96 e Cybergraphx. Tra i program¬ 
mi di grafica 3D non manca "RayStorm" 2.0, mentre 
per la categoria degli elaboratori digitali ostata inserito 
ArtPro vi.12, che in quest'ultima release si avvale di 
nuovi moduli di caricamento e salvataggio nei diversi 
formati grafici, l'ottimizzazione di quelli esistenti c l'ag¬ 
giunta di alcuni operatori, utili per ruotare le immagini 
e conteggiare il numero del colori utilizzati, oltre alla 
rùnozionc di alcuni fastidiosi bug. "XlabProccss" vl.24 
è un vero e proprio processore di immagini digitali, con 
cui si possono realizzare effetti quali mirror. convolu- 
lion, twirl. wave. rotazioni 3D e flip. oltre a manipolare 


26 


Enigma Amiga Run n. 94 - Apriie 1998 


















































































































la gamma dei colori, agire sol contrasto e la brillantez¬ 
za ed altre operazioni tipiche di questa tipologia di 
programmi. Nella sezione giochi sono inseriti tutti i 
porting di Doom (tranne la versione per PPC), i cas¬ 
setti interessati sono "Prima di lanciare Doom", ovve¬ 
ro l'instailazione dcUa Ixcmul.library v47.2 (per ogni 
processore), "AmiDoom" dove è inserita la release 
0.5 di Marcus Geelnard, "PSlDoom" compilato da 
Kalle Sandstrom (vi.10), "DoomAttak" di Gorge 
Steger (v0,5), "Adoom" eseguito ad opera di Peter 
McGavin (v0,8) e "AmigaDoom" 1,10, datato 26 
Gennaio 1998 e realizzato da Philipp Grosseiler, rigo¬ 
rosamente in versione beta. Tra gli altri game segna¬ 
liamo "Pac-Man 2000", in versione alfa, di Simon 
Churchill, che al momento dispone di sette livelli c si 
è rivelato decisamente interessante, soprattutto per 
quanto riguarda la grafica, 

Usciamo dal drawer "Software", per navigare all'in¬ 
terno delle restanti sezioni, in cui si trova materiale 
altrettanto intere.ssante, in quello riservato ai contri¬ 
buti grafici e precisamente nella directory delle imma¬ 
gini troviamo un vasto reportage di IPISA '97, realiz¬ 
zato ad opera di Michele Batlilana (Cloanto), 
Lorenzo Pistone (le sue fotografie sono tra le migliori, 
in quanto a qualità). Paolo Pettinato e Wouter Van 
Oorlmerssen. Il materiale fotografico propone i vari 
momenti di lavoro del convegno, l'immancabile "piz- 
zata" serale, le "personalità" del mondo Amiga e 
naturalmente il pubblico. Anche Computer '97 di 
Colonia dispone di una documentazione di immagini, 
in questo caso è stala ulilizzala una fotocamera digita¬ 
le Fuji (DS7). dove non mancano le schede PowerUP 
di Phase 5, Amiga .5000. le schede Apollo, la molher- 
board Access, e tanto altro hardware, tutto il materia¬ 
le grafico può essere visionalo in anteprima, tramile 
PieView. Naturalmente non poteva mancare un'ani¬ 
mazione di Eric Schwarlz (ancora una volta autore 
dell'esclusivo Piclure Disc), con protagonista la mitico 
Sabrina, non mancano lexlure, background e clip art. 
Nella directory riservala alle fonti di caratteri sono 
disponibili i 63 ColorFonl della ClassX, generati con 
FontMacliine3. che oltre od essere odotti per le video¬ 
titolazioni, possono ben figurare anche per scritte e 
titoli da inserire nelle pagine H TML. Tra i programmi 
commerciali, in formato dimostrativo, citiamo Aweb 
3.1. Wildfire per PPC e FontMachine v3.03D. comple¬ 
tamente funzionante, ma in grado di salvare soltanto 
caratteri fino a un massimo di 25 punti e senza la pos¬ 
sibilità di creare animazioni, o questo riguardo sono 
state comunque inserite alcuni scritte animate esem¬ 
plificative. 


Conclusioni 

Il volume 7 di Amy Rcsource è dedicato prevalente¬ 
mente agli appassionali di musica, i quali si gioveran¬ 
no proficuamente dei programmi registrati e del con¬ 
tenuto della sezione musicale. La parte di utenza, che 
utilizza Amiga per altri tipi di applicazioni, potrà 
avvalersi di una buona e corposa selezione di pro¬ 
grammi per la grafica, utilità c soprattutto avrà modo 
di divertirsi con diversi porting di Doom. 
Naturalmente non vi abbiamo descritto l'intero conte¬ 
nuto del Cd. lasciamo quindi a voi il piacere di sco¬ 
prirlo. 



Quesfo Stu¬ 
pendo 
Immagine è 
stata ren- 
derìzzata 
con 

Persistance 
Of Vision 
(POW. 



GB auguri di 
Eric 

Schwartz 
arrivano un 
po' in ritar¬ 
do. ma 
sono sem¬ 
pre molto 
gradevoli... 
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texture grafi¬ 
che a 256 
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bit. 
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The Light Works 

Il raytracingè un'arca davvero affascinan¬ 
te della grafica realizzata al computer, 
dove da sempre Amiga ha avuto una 
parte di primo piano, nella realizzazione 
di programmi e nella formazione di veri e 
propri ardsti, infatti, il nostro computer è 
stato il primo ad essere utilizzalo in que¬ 
sto tipo di applicazioni, come ricorderan¬ 
no gli utenti di Sculpt Animate 4D. Il CD 
in questione raccoglie alcuni lavori di 
Tobias J. Richter, famoso autore di grafi¬ 
ca 3D, inoltre è inserito un considerevole 
numero di immagini, animazioni, oggetti e 
texture. proposti nei formati per Imagine. 
Cincma4D e Reflections, 

Contenuto 

Nella sezione programmi sono inserite le 
versioni dimostrative di Rcfleclions e 
Cinema4D (vi consigliamo di utilizzare la 
full version 2.1 del programma della 
Maxon. inserita all'interno del CO di 
EAR del mese di Marzo IW). mentre il 
materiale i disposto in cinque diverse 
aree, tre di queste hanno il nome dei pro¬ 
grammi di raylracing sopra citali, mentre 
le altre contengono rispettivamente una 
selezione di pubblico dominio c quella 
realizzala dai produttori del Cd. Le opere 
di Richter comprendo il rendering a 16 
colori e a 24 bit. con lanlo di oggetti c lex- 
luru originali, oltre ad alcune nule di rea¬ 
lizzazione. Tra le migliori produzioni non 
possiamo fare a meno di citare quelle di 
Star Trek (con le astronavi della serie 
classica e The Next Generation), oltre a 
Deep Space Nine (DS9), X-Wing (Guerre 
Stellari), il piccolo Amiga 600 e modelli di 
aerei. La selezione "The Light Works" 
contiene numerose animazioni, tulle di 
genere spaziale, proposte in formato 
IIAM e HAM8, per quanto riguarda le 
immagini si può variare dai formati HAM 
e IIAMS, ai IFF a 256 colori c 24 bit, inol¬ 
tre. non mancano le conversioni in Gif, 
tra le tante segnaliamo la digilalizzazonc 
di un AI200 made in Commodore e rUi- 
terminabile serie dedicata ai telefilm di 
Star Trek. Una delle aree più interessanti 
è quella delle testure grafiche, elemento 
essenziale di ogni realizzazione tridimen¬ 
sionale. il materiale £ suddiviso nelle cate¬ 
gorie: computer, mise, pianets. ships, 
spacc. Star Trek (immancabile) e Star 
Wars. 

Per poter trovare una directory dedicata 
agli oggetti, tranne quelli modellali da 
Richter (non sono liberi da vincoli di 
copyright), si deve entrare in qucUa riser¬ 
vata aUc produzioni di pubblico dominio. 



contenente materiale liberamente utiliz¬ 
zabile. Anche in questo caso sono propo¬ 
sti i formati per i tre programmi di grafica 
3D. i generi ricalcano quelli delle testure, 
a cui si devono aggiungere robots, dino¬ 
sauri. animali, anatomia e space. I modelli 
risultano numerosi e per ogni categoria 
sono presenti ulteriori suddivisioni, ad 
esempio, in anatomia vengono resi dispo¬ 
nibili ragazze, figure, facce c personaggi 
della saga dei Simpson. Le animazioni di 
pubblico dominio propongono una sele¬ 
zione di opere di Eric Schwartz. tra le 
quali citiamo A Day al thè lìeach. 
Aertoons. AmyWalkcr I e 11. The Daling 
Game e Juggetle. Per quanto riguarda le 
immagini segnaliamo la serie di Uill 
Graham e autori del calibro di Stanis 
Humez, Steve Koren ed Eric Richard 
Elliol. Se volete ulilizzare senza alcuna 
restrizione di tipo commerciale testure di 
ollimn qualiih e a 24 bit. vi con.sigliamo di 
"eollegarvi" con l'omonima sezione, che 


Nome prodotto: 

Amy Resource Volume Sette 

Produttore: 

Interactive di Luca Danelon 

Distributore: 

Interactive 

Via Boizano.2 

33010 Reietto Umberto (UD) 

Tei, /Fax; (0432)57,50,98 
URL; http;//www-amyresource.it 

Prezzo: 28,000 iire (circa). 

Configurazione minima: 

Amiga con CD-Rom. 

A favore: 

La versione compieta di 
SoundFX i porting di Doom su 
Amiga e aicuni tooi grafici. 

Contro: 

Nuiia di particoiare. 


oltre a supportare questo formato, com¬ 
prende le conversioni in GIF e IFF a 256 
colori, tra i tanti materiali non potevano 
mancare quelli di tipo organico, rocce e 
legn o. 


Appunti 

The Light Works è una buona compila¬ 
tion e ha il pregio di contenere opere di 
autori conosciuti e una larga sezione libe¬ 
ra da ogni vincolo di copyright. Per chi si 
avvicinas,sc solo ora alla computer grafica, 
consigliamo di non perdere questo CD, 
che consente una visione, anche se parzia¬ 
le. di quanto è stato fatto negli ultimi anni 
e. soprattutto, di confrontarsi con autori 
apprezzati in lutto il mondo, grazie anche 
alle manifestazioni del settore, le quali 
purtroppo sono sempre più rare e. nel 
caso dell'Italia, quasi del tutto ''estinte''. 




Nome prodotto: The Light Works 
Prodotto da: 

Stefan Ossowskìs Schotztruhe 

Veronikastrasse. 33 
45131 Esser - Germany 

Disponibile presso: 

W. G. Computers 

Via Raffaello Sanzio, 128 
50053 Empoli (FI) 

Tel. (0571)53.06.35 
E-Mail; wg@sigea.it 

Prezzo: lire 53.900, 

Configurazione richiesta: 

CD Rom per Amiga, 

A favore: 

oggetti e texture, oltre a 
Immagini e animazioni di impor¬ 
tanti autori di computer art. 

Contro: 

nulla di particolare. 
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A grande richieSa ritorna la rubrica 
più "off-line” di Enigma che, con 
le sue pagine, cerca di portare tutti 
ma proprio tutti nel vasto universo 
INTERNET, alla ricerca di tutto ciò che 
concerne Amiga e il suo mercato. Siete 
pronti perii "viaggio"? , 

Il mese scorso c i primi giorni di questo 
Marzo "instabile" hanno portato ad 
Amiga diverse novità dimostrando ancora 
una volta che il mercato c'é cd è anche 
molto attivo, Nonostante i cronici imniobi- 
lisni di Retro & company e il prolungato 
silenzio di Al, Amiga continua a "muover¬ 
si" grazie alla frenetica attività di diverse^ 
società esterne. Queste aziende, quasi 
tutte licenziatario ufficiali del sistema 
Amiga (Hardware o Software) stanno 
"eccitando" il mercato Amiga proponen¬ 
do nuove soluzioni hardware, nuovi 
software e nuovi progetti per il futuro. 
Valutare la validità o la fattibilità o meno 
di queste iniziative ò un compito che non 
spetta a me ma si basa sulla sempre valida 
"legge del mercato" dove vince il migliore 
o perlomeno ehi si spaccia come tale (i 
riferimenti a "qualcosa" di nostra cono¬ 
scenza sono puramente casuali!). Alcune 
novità provengono da nomi che fino a 
qualche giorno fa navigavano in acque 
totalmente straniere e che ad un tratto si 
rivolgono verso Amiga (non so se mossi 
da repentini pietismi o perché, forse, 
hanno vistoehe Amiga ha ancora tanto da 
offrire) mostrando non solo un sottile 
interesse ma perfino proponendo progetti 
a lungo termine. L'accanimento "terapeu¬ 
tico" degli utenti Amiga è oramai celebre 
e non può più passare inosservato. Anche 
qui in Italia sembra muoversi qualcosa, 
nonostante come al solito, le iniziative 
commerciali e di sviluppo sono sempre 
pixhe. faticose e "affaticate". Nel frattem¬ 
po Aminet si allarga, esplode, seompare, 
ricompare, insomma ne combina di tutti i 
colori, segno di una vitalità fuori dal 
comune. La rete software più grande del 
mondo rimane la linfa vitale che mantiene 
in piedi tutto ciò che gravita attorno al 
nostro beneamato computer. 

Ma vediamo quali "tormentoni" hanno 
caratterizzato questo pazzo inverno. 

AmigaDOOM... impossibile 
ma vero! 

Tutti di voi avranno sicuramente provato 
l'evento dell'anno: DOOM per Amiga. 



di Maurizio Bonomi (ear@skyllnk.lt) 


Sul nostro penultimo CD vi abbiamo 
"piazzato" l'intera offerta Shareware di 
DOOM per Amiga. In questi giorni ho 
potuto provare il gioco presso un mio 
amico che possedeva un regolare WAD 
commerciale (acquistato per il suo PC), 
L'opinione che state per leggere arriva 
direttamente da uno che non ha mai avuto 
alcun interesse nei confronti dei giochi per 
computer, DOOM non è un gioco, 
DOOM è "qualcos'altro", o meglio, è una 
serie di cose! Prima di tutto è il segno più 
evidente dell'inizio di una inarrestabile 
rivincita nei confronti dei tanto odiati PC, 
"Amiga è bello, è multitasking, ma non ha 
DOOM!". Quante volte ci siamo sentiti 
dire questa stupida frase 7 Beh. ecco la 
rispirsta... la trovate su Aminet! 

Doom è un fenomeno di costume. Doom è 
una cura contro lo stress della vita moder¬ 
na. Chiunque di voi mi può confermare 
quanto sia "liberatoria" una partita a 
Doom. magari la sera dopo una giornata 
di lavoro stregante che sembrava intermi¬ 
nabile. Le versioni presenti su Aminet 
sono tutte abbastanza valide anche se per 
quanto mi riguarda ho trovato migliore 
ADOOM (che nei primi di marzo è arriva¬ 
lo alla versione 1.2). Questo porting à per¬ 
fettamente compatibile con il mio 68061), 
con la Picasso e con tutti gli amenieoli 
hardware/software che riempiono il mio 
A2(X)0. Se è compatibile con il mio Amiga, 
vi assicuro, funziona ovunque! E tra l'altro 
è veloce come un fulmine... 

Insomma. tra un rendering e una litigata 
con il "capo", tra un libro e una giornata 
con la ragazza. DOOM ci stà proprio a 
pennello!! 

E ora mi rimane solo un saluto da farvi: 
IDKFA a tutti! E chi ha orecchie per 
intendere, intenda. 


Netscape... sarà vero ? 

Un'altra notizia-terremoto riguarda il 
mitico ed eterno Netscape. Le simpatie 
per questo stupendo c potentissimo brow- 
scr sisono affermate grazie al suo compor¬ 
tamento da super-antagonista nei confron¬ 
ti del solito guastafeste della Microsoft: 
Internet Explorer. E' sempre il solito 
discorso che tanto disturba noi amighisti: 
un prodotto è buono, ha successo cd è 
diventato standard? 

Microsoft lo vuole far scomparire occu¬ 
pandone il posto! In un mercato più pari¬ 


tario questo sarebbe abbastanza ammissi¬ 
bile. ma in una situazione come quella 
attuale (dove anche le banalità, se targate 
Microsoft, hanno successo) non può che 
provocare un'alta dose di stizza e di astio 
nei confronti della società di Bill Gates. 
Le mosse di prepotenza di Microsoft per 
una volta non sono andate a buon segno. 
Explorer non dovrà essere installato 
OBBLIGATORIAMENTE (come 
Microsoft voleva) sui PC insieme a 
Windows 95 ma perlomeno sulla scelta del 
browscr l'acquirente potrà esprimere la 
sua scelta, e nel frattempo Netscape cerca 
di allargarsi fin che può "regalando" i pro¬ 
pri sorgenti su Internet. A breve potremo 
vedere non solo la versione free per Linux 
(che già esisteva), ma magari un porting 
per Be-box, una versione nativa per NeXT 
OpenStepe quasi sicuramente, una versio¬ 
ne Amiga sia Power che 68K! 1 program¬ 
matori di Netscape, interpellati per l'occa¬ 
sione, hanno rivelato che la maggior parte 
di loro possiede Amiga e che farà di lutto 
per appoggiare l'iniziativa. E Ixllo vedere 
che una volta in più si può dimostrare che 
Amiga lo troviamo sempre dove ci sono i 
migliori programmatori del mondo. 

Un gruppo di sviluppatori Amiga ha già 
creato il progetto "Netscape per Amiga" 
denominato Mozilla e ha dichiarato di 
aver iniziato il lungo e faticoso processo di 
porting. Ora non ci resta che attendere c 
vedere cosa succederà. Per sapere le ulti¬ 
me su questa importante iniziativa 
AMIGA WEB DIRECTORY diventa l'u¬ 
nica fonte di notizie utili. 

Phase 5 dà inizio ai 
0 Rinascimento! 

Nuove e succosissime novità dallo piccola 
ma potente azienda tedesca; la Phase S. 
Entro il primo quarto di questo 1998 (cioè 
all'incircB entro Maggio) vedrà alla luce il 
primo, vero clone Amiga basala INTE¬ 
RAMENTE su architettura PowerPC. 
Dopo aver ottenuto la licenza ufficiale da 
Amiga International (che oramai è diven¬ 
tata una sorta di super-concessionaria) è 
partita alla grande nello sviluppo di una 
macchina nuova, potente e compatibile: il 
PRE/BOX. Il nome ricorda che questa 
nuova macchina rappresenta il (Wlmo gra¬ 
dino verso il salto dell'A/BOX. Riguardo 
a quest'ultimo Phase 5 ha dichiarato di 
aver rallentato leggermente il progetto in 
modo da dedicare tutte le forze nel por- 
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Doomsu 
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Sarà vero? 
Certo!! 


Ecco laggiù 
Bill Gatesii 
Giustizia sla 
fattalll 
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può fare 
quello che 
vuole. 



Per usare 
Netscape 
fino ad ora 
eravamo 
costretti ad 
usare 
Shqoe 
Shiftero 
Fuslon. Ma 
oro la musi¬ 
ca potreb¬ 
be cambia¬ 
re. 





ling hardware di Amiga da 68K a PPC. Questo por- 
tiiig avverrebbe in due modi: per il parco macchine 
esistente tramite schede acceleratrici PowerUP, per i 
nuovi utenti tramite PRE/BOX. 

Ma vediamo come si presenta al pubblico questa 
nuova "creatura di silicio". 

La notizia è stato "presa" direttamente dalle pagine di 
Amiga Web Directory. 

I nuovi sistemi PRE/BOX saranno immessi in una 
fascia di mercato medio-supcriore simile a quella delle 
Personal Workstation, ma sono progettati per fornire 
prestazioni più che sbalorditive che vanno oltre a 
quelle fornite da un "normale" Personal Computer. 
Tutti i modelli verranno configurali con un sistema 
multi-processing composto da almeno quattro 
PowerPC CPU installate, che permetterà di fornire 
un'energia estremamente alta di elaborazione con un 
notevole rapporto prezzo/prestazioni. "Il multi-pro¬ 
cessing è stato uno dei più importanti, se non il più 
fondamentale, traguardo progettuale per Phase 5. " 
spiega Wolf Dietrich. "Rimane come l'unica alternati¬ 
va tecnologica che può offrire vantaggi e superiorità 
prestazionali sui prodotti concorrenti del mercato PC. 
Mentre la nostra attuale linea di prodotti PowerUP. 
che consiste in schede di espansione per le macchine 
già esistenti, aiuta l'utente ad aggiornare il suo sistema 
c assicurare gli investimenti fatti nell'hardware e nel 
software esistente. PRE/BOX è una sfida tecnologica 
nuova clic mira a fornire nuovi e "a sé stanti" prodotti 
hardware che possono competere con i PC grazie ad 
un prezzo intelligente e al fatto che i PC danno l'im¬ 
pressione di essere dei sistemi "scoppiali" che, una 
volta acquistati, diventano obsoleti e antiquati in 
meno di un anno. ", Di conseguenza. Phase 5 non 
vuole costruire sistemi a singola CPU sistemi che 
andrebbero competere con i sistemi Inlel-based. ma 
vuole pienamente utilizzare le opportunità che sono 
stale date con la trasformazione a PowerPC. "Oli svi¬ 
luppatori che passano a PowerUP oggi possono svi¬ 
luppare i loro prodotti pronti direttamente per il mul- 
tiprocessing senza alcuna difficoltà. Perciò si è deli¬ 
neata la grande possibilità di intraprendere due 
importanti "passi da gigante" - da un sistema a singo- 
la-CPU 68k a un sistema Multi-CPU PowerPC - entro 
un solo anno. Questo rappresenterebbe un progresso 
impressionante per la comunità di Amiga che molti 
non avevano pensato fosse possibile. " aggiunge 
Dietrich. 

II PRE/BOX è un sistema progettato su una mother- 
board di tipo ATX che incorpora un veloce sotto 
sistema basata sulle SDRAM clockato a 100 MHz. In 
base alla velocità del bus dei processori PowerPC 
usati, il bus processore funzione aneh'esso a più di 100 
MHz. I quattro PowerPC, che sono localizzali su una 
scheda separata, saranno equipaggiati con una inline- 
eaehe. anche in base a quale tipo di processore è in 
effetti usato. 

Il PRE/BOX può anche essere equipaggiato con CPU 
che non offrono il supporto hardware al mulliproces- 
sing, come il PPCóOSe o il PPC750 (Q3). 

11 computer possiede anche un sotto sistema 3D inte¬ 
grato per la grafica, che è collegato con la CPU attra¬ 
verso un bus a 66 MHz (PCI 2.1) che permette un 
flusso dati c un 'esecuzione di picco fino a 264 MB/s c 
viene configurato con otto MB di memoria video. Con 
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questo sotto sistema grafico viene messo a 
disposizione un potente standard grafico, 
presente anche nella configurazione di 
base, su cui gli sviluppatori software pos¬ 
sono fare affidamento. Ma ancora di più: 
sullo stesso bus PCI a 66 MHz c'é un con¬ 
nettore speciale che permetterebbe il col- 
legainente di schede grafiche basate sul 
chipsct Voodoo! direttamente accoppiate 
con il sistema su scheda madre. 

Per quanto riguarda l'IO nel PRE/BOX vi 
sarà un integrato un controller Ulira-Wide 
SCSl-ll e una porta ethernet lOObaseT a 
100 Mbit, che permetterà l'uso del sistema 
assieme a potenti dispositivi UW-SCSI 
unito alla possibilità di lavorare su di una 
connessione a reti veloci - una caratteristi¬ 
ca che permetterà a Phase 5 di inserire il 
supporto per l'elaborazione distribuita 
(tipo lo SCREAMER per Lightwave). 

Per quanto riguarda l'uso di espansioni 
hardware economiche, il bus PCI con tre 
slot in standard PCI aprirà il sistema a 
tutta una serie di prodotti già presenti per 
Mac 0 PC. Questo bus PCI funziona a 66 
MHz. ma accetterà anche schede PCI a 3.^ 
MHz. Con l'integrazione del bus PCI lo 
sviluppo di nuovi sbalorditivi prodotti 
hardware per il PRE/BOX diventa un 
mestiere decisamente facile; per molti pro¬ 
duttori sarà infatti necessario solo il por- 
ting del driver che accompagna la scheda. 
Ancora non è stato deciso se vi sarà la 
possibilità di inserire una CPU 68k nello 
slot processore. La strada dell'emulazione 
secondo Dietrich ò quella che presenta 
meno difficoltà e offre un deciso migliora¬ 
mento delle prestazioni senza alcun com¬ 
promesso. La Phase 5 stà continuamente 
incoraggiandogli sviluppatori Amiga per¬ 
ché comincino a supportare le nuove tec¬ 
nologie hardwarc/software e fornisce una 
serie di suggerimenti, già introdotti con il 
sistema PowerUP. utili per che vuole svi¬ 
luppare su PPC. Tulli quelli che seguiran¬ 
no queste raccomandazioni saranno in 
grado di fornire fin da subito applicazioni 
in grado di utilizzare la grande energia 
erogata dal sistema PRE/BOX. Sono stati 



già determinati i prezzi dei sistemi 
PRE/BOX sulla base del corrente valore 
di mercato del PowerPC (vi consiglio di 
andare a vedere lo spazio dedicato al 
Pre/Box a cura di Giorgio Signori), 

Il costo finale in lire italiane si potrebbe 
"tradurre" in una cifra che si pone non di 
certo nella fascia degli smaneltoni ludici 
ma che permette di selezionare gli acqui¬ 
renti e CTcare una base di utenti professio¬ 
nisti. Un sistema ben configuralo entry- 
level potrebbe costare circa 5 milioni. 
Sembrano tanti ma se considerate che la 
potenza elaboraliva di un singolo 604e a 
2CXI Mhz à decisamente superiore a quella 
di un PENTIUM di eguale frequenza, 
pen.sale cosa possono fare assieme 4 di 
questi piccoli mostri. E allora S milioni mi 
sembrano decLsamente ben spesi. Grazie 
ancora una volta Phase SI! 


Conclusioni 

Ogni mese, quando prendo in mano le 
news per redarre HOS1' CONTACTED 
mi rendo conto che non c'6 stata una. che 
dico, una volta sola in cui non abbia trova¬ 
to materiale di che scrivere. Novità, curio¬ 
sità. software e chi ne ha più ne metta. 
Questa semplice constatazione mi porta a 
pensare che Amiga possiede un'energia e 
una voglia di rimanere in vita veramente 
impressionanti e inaspettate. Sarà forse 
perchd gli utenti formano una sorta di 
grande lobby intemazionale, sarà che nes¬ 
suno ancora ne ha fortemente intralciato i 


movimenti, sarà magari anche una que¬ 
stione di fortuna o di semplice casualità. 
Fatto stà che Sinclair scompare, 
Commodore crcpa. Atari muore, c Acoro 
vaciUa, ma Amiga è ancora lì, vivo e vege¬ 
to. Passa da un padrone all'altro come una 
specie di randagio, soffre di grandi abban¬ 
doni (le teste di Commodore che scappa¬ 
no a Scala), subisce i colpi di gestioni 
avventate, aste fantasma e acquirenti in 
odore di alcol (vedi Viscorp), ma resiste. E 
poi arrivano quelli come Phase 5 o come 
Haage & Partner,pieeole aziende in grado 
di dare uno scossone e risvegliare Amiga 
dai suoi silenziosi torpori, indotti in parte 
da una gestione aziendale un po' assentei¬ 
sta. Intanto, mentre gli utenti continuano 
ad aspettare, inizia a soffiare un timido ma 
incoraggiante vento di rinnovamento, 
come una specie di Rinascimento Amiga. 
Il PowerPC è il pilota principale di questa 
macchina del futuro, che dovrebbe portare 
Amiga nel settore delle Personal 
Workstation. Se lutto dovesse procedere 
per il meglio la leadership di mercato di 
questa piccola ma importante nicchia 
informatica, potrebbe essere alla portata 
del nostro Ixineamalo computer. 

Ma come al solito e come in tutte le con¬ 
clusioni che ho "steso" negli ultimi due 
anni, chiudo questo appuntamento infuo¬ 
calo con la solila retorica ma ancora valida 
frase: non ci resta che aspettare! 

E lo sappiamo lutti: la pazienza ò la virtù 
degli amigli isti. 

Salute a tutti. 


A 


SOSTITUZIONE CD-ROM DIFETTOSI ENIGMA AMIGA RUN 94 

Ritogliore il presente coupon compilato in tutte le sue parti e inviarb in busta chiusa unitamente al cdrom. 
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Indirizzo 

Prov.Cap_Località_TeL 
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Continua inarrestabile il rilascio di nuove versioni di Miami, 
e le novità non sono finite... 




di Giorgio Signori (yurex@tln.lt) 



L I infaticabile Holger Kruse, puntuale 
come sempre, ha diffuso attraverso il 
sito ufficiale di Miami (ww^.nitidic- 
glnbal.com) la nuova, fiammante versione 
della sua più famosa creatura. Miami, Per 
chi non lo sapesse. Holger è infatti anche 
l 'autore della ppp.device, ben nota agli 
utenti di AmiTCP. e di RcOrg. il più diffuso 
deframmentatore di hard disk, tanto conte¬ 
stato quanto amato (diciamo clic chi io ama 
non si è mai trovato con un hard disk irrecu¬ 
perabile a caiLsa di un errore di deframmen¬ 
tazione... ). E' da apprezzare la sua profes¬ 
sionalità. a volte infattici si scontra con pro¬ 
grammatori non proprio affidabili, un esem¬ 
pio a caso ò rappresentato da IBrowse. la 
cui nuova versione è ferma du tempo per i 
problemi "scolastici" dell'aulore... La sua 
nuova fatica, attesa da tutta la comunità 
amighista con ansia è finalmente nelle 
nostre mani, pronta per essere analizzata al 
microscopio, l primi comunicati stampa non 
lasciavano certo molto spazio all immagina- 
zione. si parlava infatti di incredibili miglio¬ 
rie che avrebbero dovuto portare Miami 
nell'Olimpo del software, e non solo su 
Amiga, ma su tutte le piattaforme, anche 
quelle Unix. Possiamo finalmente eliminare 
ogni dubbio sulla veridicità di c|uesti comu¬ 
nicati stampa, passiamo quindi a vedere 
quali sono le migliorie di questa versione. 
La distribuzione avviene tramite alcuni 
archivi che vanno scaricati uno per uno. e 
elle contengono l'eseguibile, i programmi di 
contorno e i vari moduli per Tinterfaccia. 
Questi ultimi permettono di liberarsi del 
fardello dell'interfaccia MUl. infatti in fase 
d'installazione c possiirile optare tra tre scel¬ 
te diverse per la gestione deH'interfaccia: 
MUl. MUl con grafica in stile MagieWB 
(con tante belle icone colorate), o 
OadTools. La vcisionc Oad'I’ools è ovvia¬ 
mente meno bella graficamente, e anche 
meno pratica da usare (a meno che non sia 
installata sul sistema una qualsiasi commo- 
dity tipo "CyclelMenu). ma occupa una 
quantità di memoria considerevolmente 
inferiore alla versione MUl. pur mantenen¬ 
done inalterate le caratteristiche. Per chi è 
abituato a lanciare Miami, collegarsi e poi 
iconificarc subito il programma, la versione 
OadTools (che ricliiede l'omonima libreria) 
è decisamente consigliata, se poi si ha anche 


poca memoria a disposizione, la scelta è 
quasi obbligata. E' interessante notare che 
una volta selezionata l'interfaccia è possibile 
comunque cambiarla "al volo", andando nel 
menù "GUI", e scegliendo un altro modulo 
(che dovrà essere presente nella directory 
Miamidibs) e cuccando su "switch". 
Addirittura è presente un gadget "Kill 
Interface" che elimina del tutto l'interfaccia, 
cancellandone anche dalla memoria il codi¬ 
ce di gestione, per il solito scopo di lilserare 
bytes preziosi. Altra importante modifica 
apportata al codice di Miami è che adesso 
sfrutta delle librerie esterne che possono 
essere utilizzate anche da programmi ester¬ 
ni. come tutti i Client che vengono fomiti 
con l'installazione.che quindi non funzione¬ 
ranno eon le precedenti versioni. Non è poi 
da dimenticare il supporto dei cosiddetti 
"socks", un nuovo e abbastanza complesso 
sistema di utilizzo di server proxy. che anche 
se per molti utenti può essere una imple¬ 
mentazione trascurabile, per chi lavora in 
reti locali ò una manna dal cielo. In partico¬ 
lare è possibile impostare sia quale soek ser¬ 
ver utili/v'are di default, sia quale userid e 
password per l'autentlea/ione. Per quanto 
riguarda i protocolli, ora sono supportati sia 
il PPP sincrono che asincrono, lo stesso 
dicasi per lo SLIP, inoltre è stato aggiunto 
anche il rawlP/lIDLC sincrono, che però 
non viene utilizzato per le connessioni ad 
Internet nella maggior parte dei casi (dicia¬ 


mo pure mai). Ma procediamo verso un 
tasto particolarmente delicato; la velocità. 
Siamo felici di annunciare che l'incremento 
di velocità in questa nuova versione è stato 
quasi sbalorditivo. Abbiamo potuto effet¬ 
tuare delle connessioni sia in rete locale con 
due computer (su entrambi i quali girava 
Miami 3.0). sia su Internet, e i risultati sono 
stati entusiasmanti. Entrambe le connessio¬ 
ni. utilizzando semplicemente la seriale 
interna del 1200, sono schizzate, in partico¬ 
lare su Internet, con un normale modem a 
.3.3,6. ce la siamo cavata egregiamente anche 
con le linee particolarmente sovraccariche 
(a proposito, sapevate che il nuovo servizio 
"5" della Teleeom rallenta i eollegamcnti, 
mandando continuamente dei segnali alle 
centraline). Utili/.zando delle schede di rete 
0 delle seriali veloci si dovrebi'tero tixcare 
quindi delle velocità di punta incredibili. A 
tal proposito riproponiamo il log di un 
PINO effettuato in loeale. che dimostra che 
Miami ò davvero mollo più veloce nel gesti¬ 
re i pacchetti TC’P in assenza di altri "impe¬ 
gni". Abbiamo parlato di reti locali, in que¬ 
sto senso Miami si dimostra ancora più effi¬ 
cace. sin grazie al Multicasting di secondo 
livello (che permette di inviare e contempo¬ 
raneamente ricevere messaggi multicnst). sia 
grazie anche ai numerosi programmi di sup¬ 
porto che utilizzano intensamente questa 
implementazione. 




mi^fni 

Cop/nghl 6 I9S6"* iSSO Dv Nardlt OloM Ine 
Program aulhor Holga'Kruie 


MìamI nello 
splendore 
dell'Inter¬ 
faccia 
MUl+MagIc 
WB. 
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E per il futuro? 

Se tutto questo non dovesse bastarvi, se le vostre esigenze 
vanno ancora oltre quello che Miami 3.0 può offrire, prepa¬ 
ratavi allora ad un altro colpo: Miami Deluxe. Miami 
Deluxe non è ancora ufficialmente disponibile sul mercato 
( lo sarà tra breve, la data di rilascio è stimata per la metà del 
1998), per ora esistono solo le versioni per 1 betatester, ma 
ancora una volta le caratteristiche promesse lasciano a bocca 
aperta. E' da premettersi che Miami Deluxe sarà un prodot¬ 
to rivolto ad utenti particolarmente esigenti ed evoluti, con 
particolari peculiarità rivolte ai network di un certo livello, 
E' assicurato infatti il supporto di interfacce multiple e addi¬ 
rittura di un nuovo e potentissimo router, Miami Deluxe in 
particolare potrebbe trovare una propria collocazione ad 
esempio nelle host machine di un Internet Point o un 
Internet Cafó. in cui una macchina centrale è collegata ad 
Internet e contemporaneamente alle macchine sulle quali 
vengono fatti girare i Client, chissà che in prossimo futuro 
non potremo imbatterci in qualche locale in cui al posto del 
solito Unix ci sia AmigaOS... 



f I About 

Nome prodotto: Miami | 

Autore: I 

Holger Kruse 

PO Box 780248 I 

Orlando FL 32878-0248 I 

USA I 

Config. Minima: | 

Amiga con OS 2.04 o super, MUl 3.3 o supe¬ 
riore, modem o scheda ethernet I 

A favore: I 

Interfaccia modulare I 

Ottima velocità I 

Contro: I 

A quando una versione PowerPC? Li 



La conflgu- 
razi'one dei 
SOCKS. una 
delle novità 
di questa 
versione. 



Questo 
Invece è 
MIamI In 
versione 
GadTools. I 
gadget 
sono un po' 
più piace¬ 
voli grazie a 
MCP. 



''SOPÌ 


I settaggi 
della GUI. 
do pul si 
può saltare 
dalla versio¬ 
ne MUl a 
iella 
.oyout. 
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^^uesto è 

' l'output di un pino In locole utillzzondo MIomI, od un 

2008 byte 

rom 

127.0.0.1: iemp 

e 

1 

tt 

2 

time 

m 

L^lnumero Inferiore del valore espresso do tlme' oorrisponde uno 

2008 byte 

rem 

127.0.0.1: iemp 

9 

1 

tt 

2 

time 

m 

VMmooolore velocità 
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9 
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tt 
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time 
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2008 byte 

rom 

127.0.0.1: iemp 

9 

17 

tt 

2 

time 

m 

PIKG 127.0.' 

0.1 (127.0.0.1): 2000 

data byte 



2008 byte 
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127.0.0.1: iemp 

9 

18 

tt 

2 

time 

m 

2008 byte 
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e 

0 tt 

2 

time 

ni 

2008 byte 
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e 

1 

tt 

2 
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m 
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1 tt 

2 

time 

m 
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20 

tt 

2 

time 

m 

2006 byte 
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s 

2 tt 

2 

time 

m 

2008 byte 
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127.0.0.1: iemp 

9 

21 

tt 

2 

time 

m 

2008 byte 
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e 

tt 

2 

time 

PI 
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rom 
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e 

22 

tt 

2 

time 

m 
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tt 
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time 

m 
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tt 
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time 

m 

2008 byte 
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e 

tt 

2 

time 

m 

2008 byte 
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127.0.0.1: iemp 

9 

2 

tt 

2 

time 

PI 

2008 byte 
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e 

tt 

2 

time 

PI 
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time 
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0 packet 
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time 
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La gestione dei server è uno dei capitoli più intriganti del mondo delle reti, 
diamo il via ad una serie di articoli in cui vedremo come gestirli utilizzando 
Amiga e Miami. Partiamo in grande stile con i server http. 



di Giorgio Signori (yurex@tln.lt) 


Dite?! InotD?! Backdoors?! Non vi 
preoccupale, non sto delirando, 
anche se forse ne avrei il diritto, 
vista la febbre a 40 che mi assale in questo 
momento... Dovendo addentrarci in un 
capitolo che viene spesso Ignoralo dagli 
utenti, ossia la gestione dei server, è Ivene 
procedere con le Idee chiare, quella ohe 
segue è dunque una breve inlrodu/ione 
ad alcuni dei concetti basilari necessari 
per poter andare avanti senza problemi. 
Abbiamo avuto modo di parlare nei 
numeri scorsi del protoeolloTCP/IP occu¬ 
pandoci dei più diffusi Socket per Amiga, 
cerchiamo adesso di capire come funziona 
quest'ultimo, riferendoci ove necessario 
aH'onnipresenle Miami. Nel momento in 
cui una qualsiasi macchina (sia essa 
un'Amiga, una workstation Unix o un 
Mae) viene "messa in rete" in un network 
basato su TCP. la macchina in questione 
diventa automaticamente parte integrante 
del network stesso, permettendo simulta¬ 
neamente di accedere a dei servizi o di 
offrirne altri. Alla macchina viene affida¬ 


to un indirizzo IP. che la identifica all'in¬ 
terno della rete, ed è importante notare 
che questo discorso si applica tanto alla 
rete Internet quanto alle reti lix»li. anche 
in caso di reti formate da due soli compu¬ 
ter. purchd siano basate sul TCP. Il proto¬ 
collo di comunicazione è basalo sulle 
cosiddette "porte", infatti quando una 
macchina remota tenta di accedere ad un 
servizio presente su di un altro computer 
connesso alla rete, deve necessariamente 
farlo "passando attraverso" una porta, 
scelta a seconda del servizio scelto, ma 
vediamo subito un esempio chiarificatore. 
Diciamo che un utente vuole accedere ad 
una pagina sul WWW. utilizzando un 
computer connesso ad internet; farà parti¬ 
re il browser. ed inserirà l'indirizzo nella 
apposita casella, che sarà probabilmente 
preceduto dal misterioso "http;//". posto 
ad indicare che il browser dovrà utilizzare 
il Service http. Andando a vedere la confi¬ 
gurazione dei database di Miami, alla 
voce "Services", noteremo, tra le altre, 
questa voce; 


Nameihttp 

:D:eo 

Questa stringa indica che quando un qual¬ 
siasi programma chiederà di accedere ad 
un Service http. dovrà farlo attraverso la 
porla NO. La numerazione delle porte 
segue degli standard fissi, quindi al servi¬ 
zio http corrisponderà sempre la porta 80. 
all'FTP la porla 21. al telnel la porta 23. 
Questo discorso vale sia se la macchina 
sta accedendo a servizi su altri computer 
remoli, sia se altri computer cercano di 
accedere a servizi presenti sulla macchina 
in questione. Se però non sono presenti 
dei server specifici, il tentativo di connes¬ 
sione fallirà, con il classico "errore 61; 
connecl refused". Installando appropria¬ 
tamente del software apposito, noi lette¬ 
ralmente "apriamo" la porta corrispon¬ 
dente al servizio, c permettiamo ad altri 
computer di usufruirne. Una delle pole¬ 
miche più frequenti sulla rete riguarda la 
sieurezjta. e. anche se spesso e volentieri i 
giornali non riportano che voci ascoltate 
quac là. il dibattilo sulla sicurezza ò senza 
dubbio lecito, cosa succede infatti se un 
computer ha qualche "porta aperta"? 
Semplice, qualcuno può utilizzarla per 
scopi poco leciti. Un esempio lampante è 
il cosiddetto "nuke". che affligge i posses¬ 
sori di Windows95. Il sistema di connes¬ 
sione di W95 ha infatti una cosiddetta 
"backdoor". precisamente alla porta XX. 
ed utilizzando un semplice programmino 
di pochi K. è possibile accedere a quella 
porta, e far bloccare inesorabilmente il 
computer.con buonapace deU'ulcntc che 
vede, a seconda del programma usato da 
chi manda il nuke. la sua macchina reset- 
tarsi. o rifiutarsi di compiere qualsiasi 
operazione (persino il mouse si blocca... ). 
Senza dubbio è una perla di Windows95, 
che può essere evitata installando la solita 
patch (poi dicono degli amighisti... ). Ma 
ritorniamo a Miami, dando uno sguardo 
al sottomenù INetD. cosa indica precisa- 
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mente questo termine? Semplice, l'INetD si occupa di 
lanciare i server quando necessario, ossia quando una 
macchina remota lo richiede. Un esempio ancora una 
volta può servire a schematizzare il concetto. Punto 
primo: un computer cerca di connettersi con "noi".per 
accedere ad un server FTP. Punto secondo: il compu¬ 
ter invia una richiesta di connessione alla porta 21; 
Miami va a vedere nel suo menù "scrvicc" a quale ser¬ 
vizio corrisponde la porta. Punto tre: Miami esamina il 
menù INctD per vedere se è stato assegnato un server 
al servizio prescelto. Se Miami non trova un riscontro, 
rifiuterà la connessione, in caso contrario l'INctD lan- 
cerà il programma di server c il computer remoto 
potrà accedervi. Come vedete lutto funziona in modo 
abbastanza lineare c schematico. 



tCBI 


pop 

popi 

aunrpe 

Wfifpc 

autn 

sto 

tlULp-ptI" 


Nàmé |nB) 


Quali programmi? 

Nel panorama di questo tipo di software è possibile 
effettuare una distinzione abbastanza nella tra due 
generi di programmi, uno rappresentato da software 
per così dire "ufficiale", in quanto composto per lo più 
da poriing da Unix o comunque da sistemi alternativi, 
e un altro rappresentato invece da software espressa¬ 
mente concepito per l'utilizzo con l'Amiga, c quindi 
difficilmente portabile su altre piattaforme. Le diffe¬ 
renze consistono fondamentalmente in richieste di 
sistema molto elevate per i porting.chc spesso necessi¬ 
tano di grandi quantità di memoria e di processori 
veloci, utilizzando ollrulutlo con frequenza la classica 
ixemul.library, che è risaputo essere abbastanza lenta. 
Questo però assicura una conformità agli standard 
generalmente perfetta e una conseguente compatibilità 
con i programmi presenti anche su altre piattaforme, 
dando anche un controllo totale sulla configurazione 
dei programmi, che risulterà essere però più lunga e 
tediosa. I programmi scritti esclusivamente per Amiga 
sono invece decisamente più "leggeri" e semplici da 
utilizzare, ma inevitabilmente meno compatibili e 
carenti per quanto riguarda la possibilità di configura¬ 
zione. La scelta del software a cui affidarsi dipende 
ovviamente dall'uso al quale il computer sarà destina¬ 
to. ad esempio, se dovrà essere la macchina principale 
di una rete locale abbastanza grande e/o importante, 
sarà bene scegliere l'efficienza dei poriing da Unix, 
viceversa, se il "System administator" intende solo 
togliersi qualche soddisfazione, magari permettendo 
agli amici su IRC di connettersi al suo computer quan¬ 
do è su Internet, farà lx:ne ad installare i (comunque 
efficientissimi) programmi dell'altra fascia. E' quindi 
una questione di sole esigenze a determinare la scelta. 


Apache 

Il primo programma che prendiamo in considerazione 
appartiene alla prima categoria, ovvero a quella dei 
programmi "ufficiali". Dietro Apache c'é sicuramente 
un nome importante, sinonimo di garanzia ed affidabi¬ 
lità. ossia queUo del famoso Apache Group (rintraccia¬ 
bile su www.apache.org). La caratteristica più impor¬ 
tante di tulli i Web server basali sul codice di Apache è 
che questi sono tutti di pubblico dominio per l'esplicita 
scelta dell'Apache Group di creare un web server affi- 
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La FAQ 0/ 
Apache è 
inclusa 
nella docu¬ 
mentazio¬ 
ne. 
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Apache server Frequently Asked Questions 

The Questions 
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dabilc. conforme agli standard hllpcor* 
ronti. ma che resti di pubblico dominio, 
scelta questa che da molli è stata interpre¬ 
tata come una vera e propria sfida, senza 
dubbio vinta, visto l'enorme successo 
riscontrato dalle molteplici versioni di 
questo popolare web server. Tra i siti più 
importanti che lo utilizzano ricordiamo 
infatti HotWired su www.liotwired.com 
(non è un sito vietato ai minori ma una 
delle più importanti riviste on-line del 
pianeta). l'Internet Movie Database 
(www.us.imdb.com). o HyperReal 
(www.hypefreal.com). Le caratteristiche 
di cui può vantarsi sono molteplici, e 
sono, per citare le più interessanti: 

■Protezione delle pagine persoiuillz.ablle per 
ogni utente 

■Supporto di script COI e Java 

■Gestione di più di 500 messaggi di errore 
per il debugging 

■Possibiliù di distinguere gli accessi di più 
IP presemi sulla stessa macchina 

■Gestione illimitata di alias e reindiriz.z.o- 
mento verso altri server 

Un'altra nota importante è rappresentata 
dal supporto dato su scala mondiale, per 
l 'Italia sono presenti ben due mirror com¬ 
pleti del sito principale, raggiungibili su 
www.nonsolowcb.it/apachc o su mathe- 
ma.it/pub/apachc 


Installazione e configurazione 

L'installazione di Apache va eseguita par¬ 
zialmente lanciando lo script di installa¬ 
zione c parzialmente a mano. Lo script si 
occupa solo di muovere il programma 
nella directory prescelta e di aggiungere 
l'assign "apache:" nella user-startup. que¬ 
sta fase non presenta problemi (sarebbe 
grave se ne presentasse... ). è necessario 
solo ricordare che è richiesta la presenza 
della ixemul.library nella directory Libs: 
La parte da eseguire a mano riguarda 
invece la configurazione di Miami. Dopo 
aver accertato la presenza del Service http 
neM'apposito sottomenù del menu 
Database, occore sedare l'INetD. per fare 
in modo che Apache venga lanciato quan¬ 
do necessario. Bisognerà quindi aggiunge¬ 
re la seguente stringa: 

Service: http 
Socket: tream 
Protoco : tep 

alt: o alt 
er: root 

erver: apache: httpd 

Notare ehe l'ultima riga indica che 
"httpd" sarà il comando da eseguire por 
far partire il server, quando ci sarà una 
richiesta di accesso al servizio "http". La 
casella "argumcnts" va lasciata vuota, a 
meno che non vogliate attivare alcuni 
parametri come la modalità debug (opzio¬ 
ne -x). La parte più lunga è però la confi¬ 
gurazione di Apache stesso, che avviene. 


nel più pure stile Unix, modificando a 
colpi di file editor il file che contiene i set¬ 
taggi. E' impossibile descrivere ogni sin¬ 
golo passaggio (ci vorrebbe un numero 
intero di EAR!), tuttavia vediamo quali 
sono le operazioni essenziali da eseguire. 
Il primo passo è editare il file 
conf/httpd.conf. che contiene i parametri 
specifici per il "daemon" (il server). 
Prendendo anche esempio dal file di 
esempio contenuto neH'archivio. vanno 
inserite sotto forma di semplice testo 
delle parole chiave seguite dal parametro, 
come ad esempio "Pori" seguito da "80". 
Operando correttamente c seguendo 
anche i consigli lasciati quà e là dai pro¬ 
grammatori all'interno del file, dovremo 
inserire le informazioni sulla macchina, 
sulla rete, sul System administrator.e sulle 
specifiche del server, come per esempio il 
numero massimo di connessioni o di 
richieste di connessione per ogni processo 
attivato. La flag "servername" merita 
qualche parola in più. se il vostro compu¬ 
ter è destinato a far parte di una rete loca¬ 
le. dovete inserire come nome quello 
assegnato alla maechina dall'operatore di 
rete, se invece dovrà funzionare solo 
durante le sessioni su Internet, andrà inse¬ 
rito di volta in volta il numero IP che 
viene attribuito dal provider. E' possibile 
anche specificare in quali direetory opera¬ 
re. e in quali file di log conservare infor¬ 
mazioni, dati c statistiche, oltre ovviamen¬ 
te ai messaggi di errore. Dopo questo va 
editato il file eonf/srm.eonf. molto impor¬ 
tante perché definisce le directory alle 
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quali gli utenti possono accedere dall'e¬ 
sterno, quindi è ricliicsta molta attenzione 
per evitare spiacevoli inconvenienti. 
Attivando la flag "fancyindex" si fa in 
modo che quando viene inviata una lista 
di files, ogni file o directory abbia una 
propria icona che descriva il file a seconda 
della sua categoria, seguendo gli standard 
MIME, senza dubbio una piccola chicca 
che dimostra la cura nei particolari 
dcll'Apachc Group. Ultimo ma non meno 
importante è il file conf/access.conf, 
anch'esso estremamente delicato, vedia¬ 
mo perche. Editandolo è possibile con¬ 
trollare gli accessi al nostro server, defi¬ 
nendo gli utenti ai quali ad esempio con¬ 
cedere o negare particolari privilegi e 
accessi ad aree riservale o limitate del 
nostro computer. Anche stavolta l'atten¬ 
zione deve essere massima, i rischi in caso 
di errore sono direttamente proporzionali 
all'importanza dei dati contenuti nel com¬ 
puter. che potrebbero diventare, anche 
solo per un piccolo sbaglio, accessibili a 
tutti. Una volta terminata anche questa 
fase, è consigliabile effettuare una serie di 
test restando sconnessi dalia rete, verifi¬ 
cando punto per punto che il tutto funzio¬ 
ni a dovere. Per teslare in luna sicurezza 
basta lanciare Miami e, senza andare on- 
iine.carieare un qualsiasi browsered in.se- 
rire come indirizzo "127.0.0.1". a questo 
IP corrisponde infatti il collegamenlo in 
locale (loopbaek). Se tulto fila per il verso 
giusto, bisognerà pensare di allestire un 
bel silo degno di essere visilalo. ma que- 
slaè un'altra storia... 


ARWS 

Dietro questo eriptieo nome si naseonde il 
secondo web server che andiamo ad ana¬ 
lizzare. elle a nostro parere rappresenta 
un altro esempio della genialità degli ami- 
ghisti. e il nome completo forse spiegherà 
meglio perché, dal momento che è 
"Arexx Web Server". Si. avete capito 
bene, questo server è un semplice script 
ARcxx di soli 2 kappa, ed esattamente 
2024 bytes! Sicuramente dopo aver sogna¬ 
to davanti alle specifiche di Apache non 
possiamo non notare l'estrema limitatezza 
di ARWS. ciononostante questo piccolo 
gioiellino ha conquistalo il cuore degli 
amighisti di tulto il mondo, c dopo la 
prima apparizione su Aminet la sua diffu¬ 
sione è stata inarrestabile. Basti pensare 
che in quelle misere 2 kappa riesce ad 
includere il supporto per i trasferimenti 
sia HTML sia binari (con tanto di imple¬ 
mentazione MIME!), messaggi di errore 
in formato HTML e addirittura pieno 
supporto degli script CGI! Perdonate 
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l'entusiasmo, ma è davvero incredibile 
come la fantasia amighista non abbia limi¬ 
ti... 


Installazione e configurazione 

L'insialla/ione è mollo semplice, trattan¬ 
dosi di uno script può essere messo ovun¬ 
que. c non necessita di alcun assign. men¬ 
tre dovremo avere un pizzico di attenzio¬ 
ne in piCi caricando il solilo Miami ed 
effettuando alcune modifiche alle impo¬ 
stazioni del menù Database. Nel sollo- 
menCi Services va localizzala la stringa 
relativa al Service htlp. che dovremo 
modificare aggiungendocome alias: 


e come "file="il primo file che vogliamo 
visualizzare al momento della connessio¬ 
ne. Anche per ARWS il consiglio è quello 
di effettuare qualche prova in locale, per 
verificarne il funzionamento, anche se è 
molto probabile che il tutto funzioni al 
primo tentativo (ipotesi particolarmente 
irreale per quanto riguarda Apache). Il 
commento è positivo, e siamo sicuri che 
questo piccolo programmino raggiungerà 
una notevole diffusione anche dalle 
nostre parli, dopo aver Iclteralmcnle spo¬ 
polato per l'Europa amighista. 

A 


ia e 


ar 


Passeremo poi all'lNetD. dove dovremo 
fare un po' di attenzione, non trattandosi 
infatti di un server generico, ma che si 
appoggia ad ARexx. il server va lanciato 
sotto dos come parametro del comando 
RX (installalo con il sistema operativo). 
Vediamo che voce aggiungere al menù: 


ervlce: ar 
Socket: treaifi 
Protoco : tep 
alt: do 
er : bi 
Server : 

Name: r 

r : percor o:dove ri lede eb 
erver.re 

Per configurare poi il server dobbiamo 
modificare il file welKcrvcr.rexx slcsso, 
impostando come "patli=" la directory 
dove risiedono i files HTML da mostrare 
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MERCATO 


E' uno tra i giochi più attesi ed innovativi della stagione, vediamo di scoprire 
qualcosa di nuovo con una intervista esclusiva all’autore 
di VirtuaGP, “l’alieno” Paolo Cattani 



P aolo ha voluto concederci un'intervi¬ 
sta fiume in cui espone molli concetti 
interessanti, vista la lunghezza del 
lesto chiudo qui e vi lascio aile sue parole. 

lèAR: Pailuci un po' <li le, chi sei. <lu dove 
vieni, quando imi inizialo ad u.sare Amiga, 
ie lue precedenli esperienze di program¬ 
matore, ccc— 

Paolo: Deh. che devo dire? Mi chiamo 
Paolo Cattani ("l'Alieno", per gli amici), 
ahiio a Lodi, ho 25 anni (quasi 26), sono 
iaureaio in Ingegneria Elettronica al 
Politecnico di Milano, e credo di poter 
appartenere a queiia razza quasi estinta, 
ormai, che va sotto il nome inglese di 
"Ivedroom programmers". 

Le mie esperienze di programmatore ini¬ 
ziano uiia tenera elfi di 12 unni, quando 
ricevetti in regalo per Natale il mio primo 
computer, il mitico Cs64, LI ho inizialo a 
"farmi le ossa", giungendo a scrivere circa 
una quindicina di giochi (in tutta la mia 
carriera di "sessanlaquailrisia"). giochi di 
vario genere (sparatutto, plalforms. cloni 
di arcade di successicele. ) che non si sono 
mai diffusi oltre la ristretta cerchia degli 
amici (all'epoca non c'era Aminet!!!), 

La "folgorazione" di Amiga avvenne 
quando frequentavo l'ultimo anno di 
Ginnasio (seconda superiore); in quel 
periodo stavo seriamente pensando di pas¬ 
sare dall'"home computing" al "personal 
computing", e le mie seelte per tale salto 
di qualità si orientavano su un PC lBM/30. 
quando nello stesso negozio in cui mi ero 
recato per vedere dal vivo il mostro (il 
"Tempio del Computer" di Milano, per 
chi se lo ricorda... ). vidi in bella mostra di 
sé il mitico Amiga 1(XX) che strabiliava gli 
astanti col demo "The Jugglcr". primo 
esempio nella storia del personal compu¬ 
ting di ray-tracing casalingo. Ovviamente, 
vedere Amiga, compararla col PC IBM (e 
scoprire che costava pure meno!!!) e com¬ 
prarla fu un tult'uno. 

Ah. quelli furono tempi! lo sento a volte 
gli Amighisti lamentarsi che Amiga è 


ormai scomparsa, ma dovevano vedermi 
allora, quando in tutta Lodi ero probabil¬ 
mente l'unico ad averla; ricordo che prima 
di riuscire a trovare i Rom Kernel 
Manuals (che dovetti rintracciare negli 
USA. poiché non erano certo importati in 
Italia!), c prima di riuscire a mettere a-ssic- 
me un ambiente di sviluppo decente pas¬ 
sarono un paio d'anni, durante i quali 
comunque scrissi "l Tesori", un plalform 
alla Pilfall II scritto, per mancanza di 
meglio, nel terribile AmigaBASlC della 
"micromorbida" (!). 

Dopo di allora iniziai di nuovo a scrivere 
vidcogiochi (e non solo) a pieno ritmo, 
anche se forse l'unico veramente completo 
fu rhunderHcll. uno sparatutto vagamen¬ 
te ispiralo a Xenon II (chi non se lo ricor¬ 
da?), che finii nel triennio dell'Università 
e che però non si diffuse mai oltre il "giro" 
degli amici. 

LAR: Dmiiitli) « perché li è venula l'idea 
di AlienPl. e quali .sono i liloli a cui li sei 
ispirai o? 

PaoloiPrcmesso che AlienFI c solo il 
nome del demo (che signirica. banalmente, 
"la FI vista dall'Alieno"), mentre il nome 
definitivo dovrebbe essere qualcosa tipo 
"Virtua OP". il gioco che mi ha maggior¬ 
mente ispiralo è stato il mitico 
Indianapolis 500 (le notti che ho passalo a 
correre la 5(X) miglia!!!), gioco che ancora 
adesso, assieine a "Race Driving" versione 
arcade (c forse il nuovissimo "S. Francisco 
RUSH"). rappresenta, secondo me. il 
miglior simulatore di guida al mondo 
(compresi gli arcade por bambinetti idioti 
che tanto furoreggiano allualmcnlo nelle 
sale-gioco) per rcccezionale realismo con 
cui sono simulale le monoposto; sarà per il 
fatto che sono un appassionato di guida 
sportiva (che purtroppo pratico troppo 
poco per mancanza di fondi), ma secondo 
me un simulatore di guida deve ricreare 
nel massimo dettaglio possibile le solleci¬ 
tazioni a cui una monoposto è soggetta, 
quando venga spinta al limite. 


Sfortunatamente. Indianapolis 500 era 
limitalo al solo ovale a quattro curve, così 
mi venne l'idea di sposare il realismo di 
tale gioco con una maggior varietà di 
piste, magari passando addirittura alla 
massima formula mondiale, la Formula 
Uno. vista anche l'incapacità di altre 
software house di realizzare giochi realisti¬ 
ci in tale ambito (e non citatemi FIGP. per 
favore, in quanto sembra di giocare ad 
Out-Run! Come si fa a guidare una mono¬ 
posto col Joystick digitale ?!?). Inoltre, 
avendo ormai acquistalo un ottimo Amiga 
4000. ero stanco di vedere giochi .^d "per 
ogni modello di Amiga con I Mb". era ora 
di realizzare qualcosa di AGA-only. con 
lexlure-mapping. gouruud-shading e lutto 
ciò che ormai era lo stalo dell'arle per i 
giochi 3d. Così, iniziai (circa tre anni fa) a 
lavorare a VGP. che purtroppo, a causa 
deirUniversilà, richiese molto più tempo 
di quanto preventivato. 

LAR: Quali .sono le carallerisliche princi¬ 
pali del gioco dal lalo tecnico (elenca 
anche le migliorie rispetto al demo su 
Arniuet)? 

Paolo; Credo che le caratteristiche di VGP 
siano letteralmente sotto gli occhi di lutti: 
per quanto riguarda l'engine 3D. fonda¬ 
mentalmente la grossa differenza tra VGP 
ed altri giochi .3D consiste nella gestione 
totalmente planare della grafica (essendo, 
come detto sopra, un "bedroom program- 
mcr". appartengo a quella ristretta catego¬ 
ria di persone che. quando scrive un gioco, 
si pone i problemi che deve affrontare c 
successivamente si inventa gli algoritmi 
per risolverli, anziché "copiarli" da giochi 
nati su altre piattaforme salvo poi accor¬ 
gersi che ciò che nasce per la grafica in 
chunky-pixcl non può. ovviamente, fun¬ 
zionare bene su una grafica planare: ai 
tempi del C=64 nessuno diceva "Mah. per 
fare questo ei vuole la scheda grafica cosi 
e cosà, con acceleratore grafico etc. etc. ". 
eppure c'era chi faceva comparire 24 spri- 
tes. disegnava sui bordi, etc. ). 
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Naturalmente, le tcxturc della versione definitiva di 
VGP sono più belle (e più varie) rispetto al demo di 
Aminct. ma sostanzialmente l'enginc grafico è queUo. 
Per quanto riguarda il resto, VGP utilizza un complesso 
modello matematico per la simulazione delle monopo¬ 
sto e per la gestione dcUa lA degli avversari, integran¬ 
do 50 volte al secondo col metodo delle differenze fini¬ 
te un sistema differenziale non lineare aUc derivate par¬ 
ziali; per ottenere lo stesso una buona velocità, ho svi¬ 
luppalo una matematica in fbeed-point ed una serie di 
funzioni trascendenti molto veloci che non richiedano 
l'uso del coprocessore matematico. Nella versione defi¬ 
nitiva il Set-Up della monoposto è più vario (campana¬ 
tura c pressione delle gomme, possibilità di inserire o 
meno barre anti-rollio, gestione della mappatura del 
motore, etc. ). le monoposto avversarie sono salile da 7 
a 21 (come nel Mondiale attuale), aggiornale natural¬ 
mente. come tcxturc e piloti, al 1997, ho inserito la pos¬ 
sibilità per rulenie di scegliere il team per cui correre e 
di editare separatamente le caratteristiche di ogni 
monoposto-pilota (telaio, motore, areodinamica. affi¬ 
dabilità. bravura del pilota, etc. ). naturalmente facen¬ 
do in modo che la scelta di una monoposto si traduca 
effettivamente nclferedilarne" le caratteristiche (in 
altre parole, scegliere un team scadente significa fare 
una fatica bestiale nel tenere la monoposto in pista, 
cosa questa non simulata nemmeno dal tanto blasonato 
FIGP2); ho inoltre inserito la possibilità di utilizzare un 
Joystick analogico al pissio del mouse (io personalmen¬ 
te utilizzo una "conversione" del volante PC 
"Per4mer". conversione molto facile da fare previa una 
banale sostituzione dei polenziomelri). e la geslione 
completa deH'evento sportivo (prove libere, qualifica¬ 
zione, warm-up. gara). 

IfAR: E dal lato della KiiKahililù e dello .siile di gioco 
casa puoi dirci? 

Paolo! Non so bene cosa si intenda per "giocabilità" in 
un simulatore; VGP simula un mondo fisico reale: legge 
le operazioni che l'utente fa con lo sterzo ed i pedali, le 
applica alla monoposto, calcola secondo le leggi della 
Fisica ciò che deve succedere, e lo fa accadere. Se l'u¬ 
tente compie delle operazioni corrette, atte cioè a 
ridurre al minimo le sollecitazioni del mezzo compati¬ 
bilmente con la velocità corrente (principio fondamen¬ 
tale alla base della teoria della guida sportiva), riesce a 
fare il giro veloce; se, viceversa, come si vede tante 
volte nelle sale-gioco, l'utente guida in modo tale che. 
qualora facesse tali manovre su un'automobile vera, si 
ammazzerebbe, ovviamente si ritroverà ben presto in 
Icstacoda sull'erba. VGP non è un clone di Out-Run. 
non è, come si dice, un gioco "Arcade", è un simulatore 
di FI, c come tale "simula" la realtà nel massimo detta¬ 
glio pttssibilc. 

EAR; Quando conti di finire il gioco e quando pensi 
che potremo giocarci? 

Paolo; Questo è un tasto dolente; allo stato attuale. 
VGP c prcssocchc finito, tranne che per un piccolo det¬ 
taglio: la mancanza di piste (!!!). Per terminare VGP 
avrei bisogno di informazioni dettagliate, possibilmente 
già codificate in qualche modo (cioè, non su supporto 
cartaceo), sulla geometria dei tracciati di FI: lunghezza 



Ecco II box 
virtuale 
dove potre¬ 
mo effet¬ 
tuare tutte 
le scelte d 
gara e le 
Impostazio¬ 
ni di gioco. 



Piccolo 

esempio 

delcom- 

pletlsslml 

settaggi 

eseguibili In 

Wtua GP. 



Partenza In 
gara non 
proprio 
esaltante, 
dalla mia 
ho lo scusa 
cf ctover 
fare le 
foto... 



Primo plano 
della nostra 
monoposto 
la quallt 
grarica 
assoluta- 
mente fan- 
tastìcal 
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dei retlilinci, larghezza della pista punto 
per punto, raggio di curvatura, 
presenza/assenza di cordoli, distanza dalla 
barriere di protezione, lunghezza delle vie 
di fuga, ctc. Qualcuno mi ha suggerito di 
"riciclare" le piste (salvo poi apportarvi le 
necessarie modifiche per aggiornarle al 
1997) di giochi, anche per PC, già esistenti, 
ma purtroppo non conosco il formato in 
cui tali giochi codifichino le piste; se qual¬ 
cuno potesse aiutarmi in qualche modo... 
Per quanto riguarda la commercializzazio¬ 
ne, viceversa, non dovreblx;ro esserci pro¬ 
blemi, dal momento che sono già in con¬ 
tatto con parecchi distributori (anche se, 
dal momento che ognuno vuole VGP in 
esclusiva, non ho ancora deciso con chi fir¬ 
mare un eventuale contratto, contraria¬ 
mente alle voci di corridoio, relative ad un 
mio accordo con la Epic Marketing, che 
alcune riviste estere hanno alimentato), 

EAK: Cosa ne pensi di Amiga 
Inlernatinnal e della (ialeway 2INI0? 

Paolo: Non saprei dire, allo stato attuale, 
se non che sicuramente è un bene che 
Amiga International e Phase S si siano 
riappacificate. Dal mio punto di vista, 
chiunque abbia intenzione di rilanciare 
Amiga deve ritornare a cib che Amiga era 
in origine, e cioè una macchina con una 
architettura custom all'avanguardia dotata 
di un sistema operativo rivoluzionario 
creato specificatamente per queU'architet- 
tura; presentare al potenziale utente una 
brutta copia di un PC (leggi: un'Amiga 
dotata di bus PCI. scheda video prodotta 
da terzi PCI-compatibile. etc. ) che ha 
come unioi differenza il processore, ma 
che in compenso non è Windoz-compatibi- 
le è. secondo me. un suicidio, poiché oggi 
come oggi non c'é più spazio nel mondo 
deH'informatica personale per un compu¬ 
ter identico al PC. ma con esso non com¬ 
patibile. Amiga International deve punta¬ 
re, viceversa, su qualcosa di radicalmente 
diverso, per servire quella fascia d'utenza 
che non trova nel PC ciò che cerca, pre¬ 
sentando una macchina che segua l'antica 
filosofia Amiga del " tutto c subito a prez¬ 
zo contenuto" (grazie alla scelta di solu¬ 
zioni custom, vedi le console Playstation o 
llltra64), fornendo di base all'utente qual¬ 
cosa dotato di prestazioni medio-alte, 
standard, che gli evitino il tedio di dover 
continuamente rincorrere il mercato per 
montare l'ultima scheda grafica uscita o 
l'ultimo lettore CD. pena l'impossibilità di 
utilizzare proficuamente i programmi più 
recenti; una macchina basata, ad esempio, 
sul chip Caipirinha della Phase 5, con 
gestione unificata dcUa memoria (cosa, del 
resto, che già faceva l'AlOtX)), dotata di 
una banda passante di oltre IGb/sec (dicci 


volte maggiore diqucUa di un PC), con pre¬ 
stazioni multimediali audio/vidco allo stato 
deU'arte cd un sistema operativo spceifica- 
tamente scritto per sfruttare tali potenzialità 
(che non occorre che sia poi dissimile dal¬ 
l'attuale AmigaOS, grazie aUa eccezionale 
modularità di quest'ultimo che permette di 
aggiungcrc/sostituirc le library/classi oppor¬ 
tune). Naturalmente, Amiga Internationale 
Phase 5 potrebbero semplicemente limitarsi 
al settore "ricerca & sviluppo", c vendere 
poi le licenze (facendosi pagare, ad es.. tra¬ 
mite royalties) per produrre macchine 
custom di tale tipo a più produttori, evitan¬ 
do di dover investire eccessivi capitali: in tal 
modo si creerebbe il meglio del mercato, un 
computer con architettura standard costrui¬ 
to. però, da diversi produttori liberi di effet¬ 
tuare quelle scelte "di contorno" nella pro¬ 
duzione della macchina (come, ad es., il tipo 
di hard-disk. di CD-ROM. la RAM totale.il 
tipo di processore, ctc. ). Purtroppo, ultima¬ 
mente si è diffusa in tanta parte di 
Amighisti una cultura PC-iotica, e noi che 
dovremmo rappresentare il futuro tante 
volte guardiamo invece ad una architettura 
vecchia cd ormai sui'wrata come quella del 
PC: ma di PC in giro per il mondo ce ne 
sono già troppi, accodarci anche noi alla 
loro filosofia significa condannare Amiga 
(divenuta cosi incapace di vantare alcuna 
differenzafinnovazione rispetto alla concor¬ 
renza) alla progressiva estinzione, come del 
resto sta dimostrando Apple in questi tempi 
(gli attuali PowerMac non presentanoqua.si 
nulla di nuovo rispetto ad un PC. c la gente 
non li compra). Ricordiamoci che la crisi 
della Commodore è iniziata quando si è ini¬ 
ziato a pompare soltanto il processore 
(seguendo la filosofia PC), dimenlicandosi e 
lasciando invecchiare i chip custom (addirit¬ 
tura perdendone i progetti!), vera forza 
della maa'hina. Vorrei dare tre consigli alla 
Gateway 2000 (che, tanto, non verranno 
ascoltati): 

- puntare .sull'arehitettura custom del pro¬ 
getto A\Box della Phase 5, vera ed unica 
Amiga degli anni 2000, creando gli opportu¬ 
ni standard del caso e vendendo le lieenze 
di produzione di tale macchina a quanti più 
produttori possibile. 

- sfruttare le potenzialità di tale macchina 
per promuovere nuove frontiere dell'infor¬ 
matica di grande presa sul pubblico, come, 
ad esempio, la Realtà Virtuale (creare una 
identificazione Amiga= Realtà Virualc). 

- investire in pubblicità: un prodotto medio¬ 
cre ben pubblicizzato (Windoz) vende enor¬ 
memente di più di un ottimo prodotto non 
pubblicizzato (Amiga). 

CAR: Per quanlo riguarda le Power Up. 
cosa ne pensi? Mai già pensalo ad una ver¬ 
sione di VGP per PowerPC? 


Paolo: Ovviamente, della Power Up non 
posso che pensarne bene, poiché rappre¬ 
senta una reale innovazione tecnologica (e 
non solo nel mondo Amiga), e attualmen¬ 
te l'unica possibilità di upgrade del nostro 
computer; se poi si prendono in considera¬ 
zione i prezzi, c'c da dire che sono decisa¬ 
mente buoni. L'unico neo delle schede 
PPC è dovuto al fatto che il destino di tale 
CPU è legato a filo doppio a quello della 
Apple, che attualmente non se la passa 
tanto bene... Sfortunatamente non posseg¬ 
go una Power UP. così posso parlare solo 
per sentito dire, e non posso realizzare 
una versione PowerPC di VGP; mi piace¬ 
rebbe acquistarne una (nel qual caso 
credo si potrebbe tentare il porting di 
VGP), e mi piacerebbe sapere che tipo di 
supporto agli sviluppatori viene fatto da 
Phase 5. 

EAR: Hai già allri pritgelli in mente? 

Paolo: Il mio vero problema è che non ho 
il tempo di star dietro a tutti i progetti che 
mi vengono in mente: forse dovrei fondare 
una Software House e prendere dei pro¬ 
grammatori alle mie dipendenze, occupan¬ 
domi cosi solo del concepì designing o 
della scrillura/ideazione degli algoritmi 
più "cattivi", lasciando il lavoro di routine 
agli allri. Potrei pertanto citare decine di 
idee che mi vengono in mente: un bel 
plalform stile "PitFall 3d" o uno sparatut¬ 
to alla Turriean tridimensionale (con tele¬ 
camera intelligente ed oggetti .^d in tempo 
reale), oppure un RPG in vista soggettiva 
con gestione intelligente degli altri perso¬ 
naggi del party (tipo "Swords of 
Twilight"). capace di ricreare l'atmosfera 
di giochi come "Dungeoii Ma.sler". e non 
un semplice clone di tutta quella genia di 
stupidi giochini che hanno in "Doom" e in 
"Quake" i loro capirstipiti. Purtroppo 
non so quanlo tempo potrò dedicare in 
futuro alla programmazione, poiché sono 
in cerca di lavoro come Ingegnere 
Elettronico. Il mio eterno problema è 
sempre il solilo: come lavorare nel campo 
dell'informatica senza essere costretto a 
dover usare i prodotti della premiata ditta 
Microsoft/lnlel? 

Conclusioni 

Tante idee quelle di Paolo che in quasi 
tutti i casi ci sentiamo di condividere, 
effettivamente è bello che ci sia gente 
capace come lui che ancora crede e com¬ 
batte per Amiga. Il resto spetta al mercato 
c ad Amiga internadonal. Ciao a tutti e 
leggetevi la preview sul nuovo demo che 
Paolo ci ha mandato... 
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Miami, si sa, è una perla, a grande richiesta ecco un tutorial su come 
configurarlo correttamente anche per i provider più "stravaganti". 



Q uesto mese ci occupiamo ancora e per 
ben due volte di Miami, per venire 
incontro a chi ancora non è riuscito a 
stabilire una connessione ad Internet con succes¬ 
so e a chi ha intenziooc di muovere i primi passi 
in direaone della Rete. Uno dei problemi princi¬ 
pali che si incontrano in fase di configurazione è 
rappresentato dal protocollo PAP/CHAP. che 
può essere come non essere utilizzato dal server. 
Il protix'ollo PAP/CHAP. die attualmente è uti¬ 
lizzato dalla maggior parte dei provider viene 
definito "di autentiaizione". perchd gestisce (e 
semplifica) lo scambio dei dati necessari (userlD 
e password) al riconoscimento JeU'utente duran¬ 
te la fase di "login" nel server del provider. Il 


vantaggio che deriva dall'utilizzo di questo proto¬ 
collo risiede sia nella maggiore vdocità di login, 
sia nella eliminazione della necessità di creare 
degli script appositi. Tuttavia vedremo anche 
come configurare correttamente Miami anche 
per chi non è abbonato ad un provider il cui ser¬ 
ver non gestisce questo protocollo. Ricordiamo 
che prima di incominciare avremo bisogno di 
alcuni dati die vanno ridiiesti al provider, ossia: 

Uno o più numeil di telefono 

UserlD 

Password 

Eventuale Indirizzo IP fisso 


Se non si utilizza Miami è necessario andic cono¬ 
scere almeno un numero DNS.con Miami non è 
necessario in quanto ricerca automaticamente i 
numeri DNS. 

Il Be-Bop fa infatti riferimento a Miami, in parti¬ 
colare alla versione 2.1. visto die la nuova 3.0 è 
ancora poco diffusa, ma è adattabile anche ad 
altri [yogrammi come ad esempio TcrmiteTCP. 
mentre per Miami 3.0 i passi da 
.seguire sono i medesimi. 
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Il primo posso riguardo le Impostazioni dello porto seriole. E' possIPIIe 
(onzi preferibile) selezionare delle seriali ad cito velocitò qualora siate cesi 
fortunoti do possederne una, In quel coso dovrete Inserire o mono II nome 
del devlce do utilizzare (ad esemplo gvpser.devlce). dtlllzzondo lo dossi- 
co serlol.devloe Interno consigllomo di non ondare oltre 1576CI0 con pro¬ 
cessori di fosclo bosso, mentre con CPU potenti lo velocitò 1152(300 d'ob- 
bllgo. Se siete datoti di connessione con IP dinomico potete lasclore I set¬ 
teggi di defoult. 


Se II provider vi haossegnotoun numero IP fisso ondrò Inserito nel- 
l'opposltospozlo, oltrimenti lo lineo codrò Inesorabilmente. Rloordote. 
che 0 meno che non obblote del problemi con II modem o con II covo, 
ondrò selezionoto l'hodshoklng hordwore (obbllgotorlolncosodi utilizzo 

ottrovetso II protocollo SUP/CSLIP). 




Utillzzondo II PPP è possibile ovvalersl dell'uso del protocollo 
PAP/CHAP. Nelle rispettive coselle vanno Inserite password e userid, se II 
vostro provider vi ho fórnlto uno solo userlD e uno solo password, si può 
ottlvore II pulsante "Some os In dloler", e MIomI utilizzerò le stesse Infor- 
mozioni contenute nello sezione "dloler". Lo misterioso funzione collbock 
consente di essere richlomotl dol provider per rispormlore sul costi delle 
telefonate. Se non vi è stato comunicato espressamente dal provider, 
non utilizzate questo funzione, peno oncora uno volto lo ceduto dello 
lineo. Se ovete configurato II modem In modo da non fore cadere la 
lineo In coso di crosh del computer, attivate II gadget "Qulck 
Reconnecf. 
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utilizzando una cannessiane PPP aon PAP/CHAP fidatevi ed Inserite 
come script semplicemente queste tre righe; 

ABORT "NO DIALTONE", " NO CHALTONE" 
(Questa linea Indica di Interrompere se II modem Indica che manca la 

linea). DIALNEXT "BUSY", "NO OARRlER" 
(Questa linea Indica di chiamare II prcssimo numero Inserito se 
modem Indioa che II numero chiamato è risultato oocupato o non connes¬ 
so ad un altro modem). WAIT "CONNECT" 
(Questa linea Indioa di aspettare che II modem IndlohI che si è connes¬ 
so con II modem del provider, perfar partire la procedura di autenticazio¬ 
ne). Per ottenere questo script si può anche premere II pulsante Teach.pol 
In sequenze I pulsonti "Dlal" e, dopo ohe II modem comunico II "Connect", Il 

pulsonte "Online". 




Il menu Database aantiene tutte le Infarmozlani avanza¬ 
te. Per la connessione è sufficiente inserire nel sottomenù 
"Domains" Il nome del dominio che vi è stato comunicato dal 
provider. VI rimondiamo agli orticoii su come gestire dei ser¬ 
ver con Amigo su questo stesso numero per delucldozloni 
sugii altri sottomenù. 


Il menù TCP ècrucbie: In genere l'hatnomeè dinamico, ollrimenti vo Inseri¬ 
to seguendo I doti forniti dal provider. Corre norie reolee usernorre potete Inse¬ 
rire guelb che volete, seè b disaezbne quello che cercate, alialo non Inserite I 
vostri doti, ma preferibilmente qualche pseudonimo. GII oltri pulsonti vonnocon- 
fluioti corre In figura. Abbbmo disattivato II gadget "Down whenoffllne" per veb- 
clzzare lo ripresa dello connessbne dopo un GURU. AttIvondolosI forò In modo 
che le oppllcozioni riconoscano quondo Mbml èonllne ooffllne. Perfora un 
esemplo, con II godget dSattl\cito, un browser quaisbsl cecrherebbedi aprire un 
documento presente Incochedlrattomentedallo rete orche quondoslèscon- 
nessl, non corbondoquindi II documento Inquestlone dolio coche, con II risultato 
che l'utente dovrà aprirb tramite un coche brov^er. 







Nel menù events è possibile ossoclore uno script Arexx o 
un comando omlgodos per ogni azione che owlene, In par- 
tlcolore è utile per far portire, ad esemplo, uno script che lan¬ 
cio un browser o oltri progrommi oppeno Mloml va Online, 
oppure notificare lo coduto dello lineo con un sonoro 
"Boooool",,. 

Lo stringo "Console" contiene I doti (posizione, titolo etc. ) 
dello finestre di output degli script Arexx o Shell, owlomente 
se non si vuole essere "disturboti" do finestre indesiderate è 
possibile losclore lo coseno vuoto. 


La stringo di Inlzlallzzozlone del modem è fondamentale per Imposta¬ 
re alcuni parametri, è consigliabile uno lettura del manuale del modem 
per dorè uno sguordo ol comondi AT giusti. In porticolore consigllomo di 
aggiungere il cormondo "SiDO", che nella maggior parte dei modem fa In 
modo che la Iheo non coda In coso di molougurotl reset del computer. 

RIeordIomo anche che Mloml vuole il suffisso "\r" (attenzione ol verso 
della slash) in coda alla stringa di inizializzazione. Il gadget "nuli modem" 
va attivato solo In caso di utilizzo in rete locale con cavi nuli modem, 
quindi per la connessione ad internet ve rigorosamente bscicto disattiva¬ 
ta. 
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Da questo menù si controllano alcuni aspetti della interfaccia grafica. 
In particolare è possipile configurare II byout della finestra del DIaler, e di 
scegliere quali requester mostrare. Può essere utile attivare il requester di 
conferma della chiusura del programma. In quanto può sempre capitare 
di premere per errore il gadget di chiusura. 






■=Tr- 


10 


'.0 ne.'t inw*"»' e 


UhffilUuouiK 

IO MtK l«Hng 

^frlanUiun ut B«Aune 

^lar I IBI !■» rurret*! ph«r>« ■uinBar 
^lal MH* I 'di nfiij pngni «uiHDar 
XanguB* Hanawp rnp Hns 
1 a<ii*r AtMrfl-p eiU«r 
tMiPC* .nr» yAu '««MB infp 
•fi '91 itfid' fi ritti &L. l"Ar BI ip/f 
•veri hpvai I' 
gfpvidar*. ni9' Mina 

hmk* at'iii a eoo "•» umè» 


I Aiì9t rcexng t"» 


'•Hiioben» piaste CI'" 


ngjgyn ~ 


prayiBa'.inn li iPfC bl.i«/FPP marp pian me* 
VP»P< praBen »aa» >n Miain> Per PP* «axnaeVpxa yr>u afn*i aa nat 
*' *>*')BM<a> liy ll«•t'>'nbn P”* ”à>i l'Nari iianM iin you>«drvl(.e 



éfd'dya6igH rpauetidt ^7* 
fir^nvOud mua’-l»' ■ appi.eebi'x ara runnug ^ 
•MOMfiSluH raoUMicr tf pnli*a 

Snow irrnipta r«<HJ€yiar 

Snsw npuedan 'or pratecoi utiaA 

a»ip ttinw 

■n»-Aun3P*^ AcK.aBuinaew»^^ 








UL 




5^ 


oelM IBI 

:5r 




dU3L 




Vediamo ora quali azioni vanno eseguite da chi non dispone di un 
provider con protocollo PAP/CHAP. E' necessorio creorsi uno script appesi¬ 
to, per cui bisogna andare nel menù Dicler e remere il pulsante "Teach". Si 
oprirà questa finestre, ottroverso lo quote registreremo In uno script le tosi 
di uno connessione. Questo vale solo per lo primo volto, infotti nelle volte 
seguenti Posterà ogire sul pulsonte "Online" e MIomI utilizzerà lo script regi¬ 
strato In precedenza. 


Il primo pulsonte do premere è sicuromente "Diol". Questo pulsonte 
chiomo II primo numero presente nel menù. Uno volto ricevuto II "CON- 
NECT" bisogna ospettore che il server d chiedo lo userlD e lo possword. 
Per Inviorle NON si deve scriverle direttomente nello finestre, mo bisogno 
premere I godget corrispondenti, oltrimenti MIomidopo non sarà Ingrodo 

di generore correttomente lo script. 
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Uno volto collegoti ol terminole si dovrà for partire sullo moochino 
remoto II protocollo di connessione, per farlo bisogno scrivere nello fine¬ 
stra Il comondo giusto. Questo In genere è 'Slip" o ’csllp". 
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Potrebbe essere necessorio Inserire nuovomente lo UserlD e lo 
password per far partire II protocollo. In questo coso vanno premuti 
nuovamente I pulsontidl Invio dello userid edello password. 
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Una volta collegati al terminale si dovrà far partire sulla macchina 
remota II protocollo di connessione, per farlo bisogno scrivere nello fine¬ 
stra il comondo giusto. Questo In genere è "slip" o "csllp". 
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di Nicola MorocuttI (n.morocuttl@bassano.nethjno.it) 


M «Mun po' mmimcniaionelmoodo 
viste le dlehiarazioni (Mia 
Vuloan e il distacco dalla Alivc 
McdaMft di Andrew Rcedclie va a fermare 
la sua Crystal Software. Non sono Stjlo 
dicliUrBioni a ptii'iniche a fare notizia visto 
che enclie i jilodilMimo atUiBR l'actenzioic 
dellacomuniià AmiSa siwiaimcmc nel caso 
di Virtua CP o di Deaccat. 

ViìfciaOP 

Partiamo con uno tra i titoli-evento dell'anno 
l 'incredibile simulazione di guida di cui 
abbiamo anche parlato neH'intervista con 
l'autore Paolo C'altani. Cosa dire che rK>n sia 
già stato evidenziato durante la chiaa'hierata 
con il nostro "alieno" (soprannome di Paolo, 
ndr). Iseh innanzitutto il gioco è stalo ulte- 
rionnente miglioralo nelle ultime settimane 
c aggiunge alle caralterìsiiche già annunciale 
anche il supporto per l'alta risoluzione (che 
comunque richiederà un processore un po' 
pompalo), l'inlrcxduzione dei eockpit c delle 
monoposto aggiornate al 1998 (quindi trove¬ 
remo la Williams rossa e via dicendo). Molto 
probabilmente potremo anche gustarci una 
bella introduzione animaln in 30 (a tal pro¬ 
posito Paolo sta cercando grafici 30. fatevi 
sentire) clic farà bella mostra di se grazie allo 
spazio offerto da supporto digitale, visto che 
VOP vedrà la luce solo su CO. Il gioco pre¬ 
senta per chi nun lo ricordasse una innovati¬ 
va routine 30 che. senza fare uso di routine 
ehunky lo planar, riesce a ricreare un mondo 
30 complesso e fluidissimo pieno di texture 
di ottima qualità. Il lato sonoro à ancora 
embrionale, visto che non si va oltre al 
rombo assordante dei motori, se escludiamo 
le due musiche presenti nelle schermale dei 
titoli e nel garage virtuale che comunque, a 
nostro avviso, andrebbero riviste. 11 gioco 
oltre a ciò presenta una simulazione accura¬ 
tissima di tutte le variabili di una monoposto 
di FI a partire dalla lunghezza delle marce 
fato alla durezza delle sospensioni passando 
per carico aereodinamico e campanatura 
delle ruote. Possiamo anche usufruire della 
telemetria e della possibilità di vedere in ogni 


istante in sovraimpressione alla gara i tempi 
ed i distacchi anche i tracdati sono riproposti 
alla perfezione (cosa a.ssolulamente non faci¬ 
le) riproducendo addirittura i vari angoli di 
curvatura della curve e la velodtà precisa di 
percorrenza. Non mancano naturalmente le 
visuali esterne in puro stile televisivo o da 
dietro come in molli giochi per sala giochi o 
console (come FI della Psygnosis per 
Playstation), e i vari replay per vedere i sor¬ 
passi pili azzardali o gli incidenti più spetta¬ 
colari. In definitiva VGP ci ha stupiti ancora 
corne aveva fallo alla sua prima uscita quan¬ 
do il demo di un certo Alien FI su Aminel 
aveva scosso mezzo mondo, il l'iello è che 
Paolo continua a martellarmi di e-mail 
annunciandomi sempre nuove innovazioni 
inlrodolle. Visto che mi ha promesso una 
nuova demo a breve non è dello che il mese 
prossimo non ci ritroviamo su queste righe 
per parlare ancora di Virtua GP, ^ 

Wingnuts % 



La neonata Skunkworks ha annunciato pro¬ 
prio in questi giorni la sua entrala nel merca¬ 
to Amiga ed ò subito partila alla grande con 
questo bizzarro simulatore di volo. In 
Wingnuts ci troveremo ad affrontare folli 
duelli mozzafiato a bordo di stravaganti 
l'nezzi su un pianeta alieno. Il gioco è una 
riproposizione dello stile di combattimento 
prettamente arcade di Wings mitico simula¬ 
tore di Prima Guerra Mondiale della mai 
abbastanza rimpianta Cinemawarc. Qui 
infatti, in una ambientazione mollo più alle¬ 
gra c fumettosa, ci troveremo a dover sce¬ 
gliere il nostro alter ego digitale, il mezzo da 
pilotare e le armi da montare per poi essere 
scagliali nel bel mezzo dell'azione nel tentati¬ 
vo di abbattere i nemici guidati dal computer 
o da un amico. In questo ultimo caso potre¬ 
mo utilizzare lo split scrccn. Dal lato grafico 
Wingnuts è godibile con una bella grafica 
fumettosa e ben colorata per tuttoqueUochc 
riguarda il 2D, mentre ixill a sezione 3D pur¬ 
troppo bisogna notare che l'cnginc utilizzato 
è alquanto attempato visto cIk presenta solo 
poligoni e nemmeno in gran numero, tutto 


questo però permette una buona velocità 
anche su macchine poco potenti, il sonoro è 
discreto con simpatici motivetti e buoni effet¬ 
ti sonori. La giocabiiità è a fasi alterne visto 
che giocato da soii contro il computer la noia 
viene presto a galla a causa della struttura 
ripetitiva dell 'azione a peggiorare le cose ci si 
mette anche la difficoltà che ò elevatissima 
già al livello novice dove si riesce a durare in 
aria solo pochi secondi per poi essere abbal¬ 
liti dui cornputer ingloriosamente. Giocato in 
compagnia di un amico assume moiio più 
interesse visto che le carognate sono all'ordi¬ 
ne del giorno e la difficoltà nei duelli aerei 
viene portata ad un livello "umano". Per 
concludere posso dirvi che c|ueslo Wingnuts 
ci ha interessato visto clic, sebbene il demo 
sia preliminare e non certo perfetto sia tecni¬ 
camente sia nel design, il progetto potrebbe 
evolversi verso qualcosa di interessante. 
Speriamo di vedere presto la versione cont- 
plelii. 

Gilbert Goodmate 

Uno dei prossimi cavalli di battaglia della 
neonata Oistal Software è proprio questo 
Gilbert Goodmate and thè Mushrom of 
Phungoria. un'avventura grafica che pare 
avere tutti i crismi per impwsi in un campo 
che non vede più giochi interessanti dai 
tempi di Flight of thè Amazon Queen. 
Finalmente si è potuto vedere qualcosa in 
movimento visto che poche settimane fa è 
stato rilasciato un dumo che permette di 
intravvcdcrc come si articolerà il gioco. 
Innanzitutto l'interfaccia è simile a quella 
usala nei giochi della Lucas con le azioni 
richiamabili premendo il tasto destro del 
mouse e un comodo menù alla base dello 
schermo oltre alla solita visuale laterale che 
ha reso famose le avventure della casa 
californiana. Pare che i programmatori siano 
riusciti nel difficile compito di creare un'in¬ 
terfaccia comoda e farilc da usare c questo è 
già un buon punto di partenza. Anche dal 
lato grafico siamo messi Ixine visto che lo 
stile di disegno è molto bello c colorato c 
ricorda molto da vicino queUo adottato nel 
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mitico Monkcy Island 2. Le animazioni sono molto curate e 
particolareggiate sino ai minimi particolari soinatici del volto 
dei personaggi. Se pensate che per il solo protagonista si 
sono oltre 200 fotogrammi di animazione, vi renderete conto 
di quanto sia curato l'aspetto grafico. 11 lato sonoro presenta 
una buona varietà di musiche di sottofondo che varieranno 
praticamente in ogni locazione, le poche che abbiamo potuto 
sentire ci sono parse veramente belle. Visto che il gioco sarà 
solo su CD dovremo aspettarci il doppiaggio completo dei 
dialoglii,speriamosolo che ci siano almcix} i sottotitoli m ita¬ 
liano! L'avventura di per sé dovrebbe essere molto intrigante 
e vasta (almeno questo è quello che promettono i program¬ 
matori) vedremo in seguito se tutto ciò è vero, il gioco sarà 
compatibile sia con ECSchc AGA vistochc saranno presen¬ 
ti due versioni del programma sul CD e sarà comunque 
molto parco di richieste hardware considerato che la versio¬ 
ne ECS funzionerà su Amiga con I Mb di Ram. Per ora non 
ci resta altro clx: aspettare l'uscita di una nuova demo pro¬ 
messa a breve, intanto bisogna dire die le premesse per un 
"gioconc" ci sono tutte, siwriamo... 

Descent 

Pochi anni fa questo gioco rivoluzionò il concetto di spara¬ 
tutto 3D imposto da Doom introducendo la possibilità di 
muoversi c ruotare nelle tre dimensioni alla guida di una 
astronave. Il gioco, manco a dirlo, riscosse notevole successo 
su PC ma stranamente non generò alcun porting su Amiga 
forse perché uH'epaca tutti erano troppo presi dalla smania 
di acaro il clone perfetto di Doom. Oggi a quasi tre anni di 
distanza gli autori della versione originale hanno deciso, 
seguendo le orme degli Id con Doom, di rila.sciare come 
freeware le sagenti del gioco dandoco.sl il via ad una serie di 
porting. Il primo apparso su Aminet aveva richieste quasi 
ridicole quali scheda grafica. (140 e altre cosucce, ultimamen¬ 
te però le richieste sono notevolmente diminuite permetten¬ 
do anche ai possessori di AGA.020e KMbdi Fast di godersi 
il porting. Dobbiamo ammettere che la programmazione è 
realizzata bene con una buona vekx:ità delle routine 3D.che 
comunque sono ancora migliorabili, ed una buona stabilità 
del tutto. Il gioco di per sé é ormai un clas.sieoe si lascia gio¬ 
care con facilità (basta fare l'abitudine ai comandi per ruota¬ 
re nello spazio). Per chi non lo avesse mai visto. Descent 
riprende, come già accennavo all 'inizio, la struttura di spara¬ 
tutto tridimensionale in soggettiva alla Doom ampliandola 
grazie all'intrudu/ione della terza dimensione nella quale la 
navicella cui siamo ai comandi può muoversi lilseramente. Il 
gioco è alla fin fine molto simile alla saga di Doom vistochc 
ci troviamo aH'interno cki soliti labirinti infestati da nemici e 
da pulsanti da premac per far aprire questa o quella porta. 
In deftnitiva Descent è un grande gioco e piaeaà sicuramen¬ 
te a tutti i fans degli sparatutto in 3D. Vi ricordo che le ver¬ 
sioni del motore presenti su Aininet richiedono la versione 
connota dei fde di dati e non quella shareware quindi vi 
dovrete procurare la versione originale per PC come budget 
in qualche negozio prima di poter giocare. 

Vtilcan News 

Ci soffermiamo ancora per un attimo sulla lettera che Paul 
Carrington. fondatore c gran "patron" della Vulcan softwa¬ 
re, ha indirizzato a tutta la comunità Amiga. In questo vero e 
proprio sfogo Paul ha riassunto a grandi lince la storia della 
Vulcan e di Amiga negli ultàni 5 anni a partire dall'uscita di 
ValhaUa 1. A quei tempi la nostra piattaforma era ancora 



Gilbert 
Goodmate 
si presenta 
come una 
troie 

awenture 
pu belle 
dell'annata. 



Lo stile della 
grafica 
ricorda 
molto Quel- 
b del classi¬ 
ci Lucos. 
ciò non 
può che 
essere un 
pregio. 



La batta¬ 
glia del 
cbnl di 
Doom è 
ancora 
aperta e 
Genetic 
Specles sto 
affilando gli 
artìgli per 
combatte¬ 
re Quake. 



Desolate 
della 
Vuban, 
uno tra I 
prossimi 
giochi della 
software 
house 
Ingbse a 
veder la 
luce solo su 
CD. 
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molto importante cd infatti grazie al suo 
primo gioco Paul ebbe la possibilità di appa¬ 
rire in TV su giornali e riviste ed in ogni 
negozio di informatiea del Regno Unito era 
possibile trovarne una copia. Pian piano le 
cose sono peggiorate fino alla nascita del ser¬ 
vizio mail ordcr, visto che nessuno voleva più 
esporre ikì negozi software Amiga. Questa 
soluzione portò per mollo tempo ad ottime 
vendite e ad un numero sempre creseente di 
Amighisti die si iscrivevano alla mailing lisi e 
che poi acquistavano i giochi. Purtroppo ncl- 
l'ultimo anno si è assistito ad una vera e pro¬ 
pria migrazione di migliaia di utenti verso 
altre piattaforme portando inevitabilmente a 
ba«ic vendite per gli ultimi giochi della casa 
inglese. Sebbene Paul si dicliiari un fervente 
amighista si è trovato davanti al dilemma se 
contìnuare a supportare solo Amiga rischian¬ 
do di sparire entro breve tempo o se aprire 
allo sviluppo aivhe per altre piattaforme. La 
sua dcdsione è caduta proprio su quest'ulti- 
ma ipotesi annunciando così anche lo svilup¬ 
po per PC e Playstation. In questo modo 
Paul spera di trovare i fondi e la solidità 
societaria per continuare lo sviluppo per 
Amiga. Oltre a ciò. aggiungiamo noi. potreb¬ 
be essere anche un buon stimolo per creare 
giochi di allalevaluru anche sulla nostra piiit- 
laforma visto che le loro ultime ascile su CD 
erano solo diseretc. Oltre aciò ha annunciato 
anche la caneellazione di alcuni titoli: 
Hellpigs. Valhalla 4. Jet Pilol Expan.sion CD. 
■ID Games Creator e Ureed 2000. Restano 
invece confermati (k-nelic Specks. Desolale. 
Hard Target e (tenelic Species World 
Crealor CD. Oltre a ciò Paul vede nelle mac¬ 
chine con Power Pc e scheda grafica l'unico 
futuro di Amiga per questo continua a crede¬ 
re ne prodotti della World Foundry 
Lxplorer226ll c Maiin&Mungle che vedran¬ 
no a breve la luce. Paul poi spende anche 
alcune parole non proprio di apprezzamento 
per Gateway 200 e Amiga International ree 
di essere troppo lente nello sviluppo di nuovi 
sistemi in un periodo che dovrebbe invece 
coincidere con un'aggressiva campagna di 
marketing e con nuovi e potenti prodotti lan¬ 
ciati. Ultimo punto della lettera di Paul 
riguarda la pirateria, da sempre piaga del 
mercato Amiga, che mai come ora sta met¬ 
tendo in ginocchio tutti i coraggiosi sviluppa¬ 
tori che ancora resistono nel nostro mercato. 
L'invito di Paul, al quale ci associamo, è di 
cercare a lutti i costi di comprare software 
originale perche è inutile piangere per l'ab¬ 
bandono delle software house e scagliarsi 
indignati contro Amiga Int. quando siamo 
proprio noi a distruggere il mercato non 
sostenendolo. 

In definitiva Paul ha espresso Interessanti 
concetd. dando una fotografia molto chiara e 
realistica del mercato Amiga mondiale. 
Speriamo solo che la Vulcan possa continua¬ 
re a restare con noi per ancora molto tempo. 


Game News 

Per le notizie in breve parliamo di Alivc 
Mediasoft che da ora in poi diverrà solo una 
casa di distribuzione lasciando alla neonata 
Crysial Sofitvare di Andrew Rced l'onere di 
continuare lo sviluppo di Gilbert Ctoodmale. 
Tank Gobllns. Arcangel c altre conversioni 
da PC di cui non si conosce ancora nulla. 
Buon lavoro dunque alla neonata software 
house. Altra nuova entrala del panorama 
Amiga è la Prey una solware house che si è 
subito fatta notare per le sue dichiarazioni 
che la vedono Impegnata nello sviluppo di 
giochi solo per Power Amiga e A\Dox. Il 
primo di questi sarà Bugs. un arcade sullo 
stile di Mario64 per Nintendo 64 che presen¬ 
ta un impatto grafico assolutamente inaedi- 
Wle grazie all'aso di un potentissimo motore 
.^D e di uno stile grafico assolutamente sixi- 


tacolare. Aspettiamo il primo demo a breve. 
Ultima news riguarda Wonns. 11 suo autore 
ha dichiarato di aver ripreso lo sviluppo dei 
tanto attesi patch per le versioni ECS e 
AGA. aspettiamo a breve informazioni più 
dettagliate a riguardo. 

Conclusioni 

Anche questo mese è archiviato, aspettiamo 
le novità di World of Amiga di Londra per il 
prossimo mese (si parla della presentazione 
dell'OS 3.5. di Quake e Foundation). Il 
materiale come vedete non manca mai. 
Quello che manca è forse il supporto della 
casa madre, speriamo che presto si muova 
qualccsa anche se le voci del prc-A/Box della 
Pliase 5 in uscita a fine anno hanno già scosso 
il mercato. Non ci resta che continuare ad 
aspettare... 


Trucchi & Barbatrucchi 

di Nicola MorocuttI (n.morocuttl@bassano.nettuno.lt) 


Mobile Warfare 

Il piccolo giochino della Guildhall. recensito proprio questo mese, avrà forse qualche esti¬ 
matore, per tutti questi ecco i codici dei livelli assieme ad alcune gaboline: 

Livello3: ItLOOD IIATH LivelloS: CLLANSING ITKL 

Livello7: .SCOKCIIEDCAKTII Livello9: THUNDEK fiTKIKE 

Livello II! LIGIITNING RAID Livello 13: lU.IZZARD STORIVI 

Livello I5:DEATII OR GLORY 

Per avere qualche aiutino provate a digitare al posto dei codici scritti sopra: KITCIIE- 
NER. MONEYBAGS o ADVANCING oppure per avere tutti e tre gli effetti contempo¬ 
raneamente LEGION 

Banshee 

Per un po' di aiuto nello stupendo sparatutto della Core provate a digitare ELEVI? nello 
schermo principale seguito da Return a questo punto lo schermo lampeggerà così durante 
il gioco avrete vite infinite e con i tasti funzione potrete saltare i livelli. 

The Cari Lewis Challenge 

Per far letteralmente volare il vostro atleta provate ad utilizzare assieme (magari con l'aiu¬ 
to di un amico) mouse e joystick, provare per credere... 


Dynablasters 

Nel vecchio ma sempre valido gioco della tludson Soft basterà digitare durante la partita 
BOMBERMAN per poter saltare alle varie aree con FI - F8 al sotto livelli con i tasti da I 
a 8 c alla fine del gioco con F9 

Fightin'Spirit 

Il giocone della Light Shock contiene un paio di simpatiche gaboline. basterà infatti inseri¬ 
re nella tabella degli Hi Score una delle seguenti frasi per ottenere simpatici aiuti: 
CUEATER seguito da uno spazio per saltare subito alla sequenza finale. 

VIDEO GIRL per entrare nel Super Fightin'Spirit mode in cui potremo scegliere due 
nuovi combattenti, 

SD POWER il eui scopo non cl è chiaro. 

Da sottolineare che nel Super Fightin'Spirit mode basterà aspettare che seompaia la scher¬ 
mata degli Hi-Scorc dove abbiamo appena digitato la frase per ottenere una schermata di 
trucchi e consigli aggiuntivi. 

The Godfather 

Nel vecchio tic-in della Us Gold per dare energia Infinita al padrino basterà mettere il 
gioco in pausa con il tasto Help e digitare PIZZA HUT, menghia! Ehm... 

Bye 

anche per questo mese è andata, nella speranza di ricevere ancora trucchi da voi lettori vi 
saluto... 
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di Nicola MorocuttI (n.morocuttl@bassQno.neftuno.lt) 
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Eccoci all'I¬ 
nizio del 
g'oco. 
quelidcosa 
0 cui stia¬ 
mo sparan¬ 
do è una 
simpatica 
nave allena 
che vuole 
disintegrar¬ 
ci. simpatici 
ehi 


M ese a fasi alterne visto che ci trovia¬ 
mo davanti a titoli di ottima caratu¬ 
ra e a ciofeche indescrivibili. Resta 
dunque da vedere chi sono i "buoni" e chi i 
"cattivi" ccminciamo subito allora con... 

OnESCQpM 

Partiamo alla grande questo mese eoo il tito¬ 
lo d'esordio degli Invictus Team ixibbliealo 
dalla "new entry", alincno nel campo video¬ 
ludica Sadeness Software. Come già saprete, 
visto che aWviamo parlato più volte di questo 
gioco. onEscapee è un clone del mitico 
Flashback il grandissimo arcade-advcnturc 
della Oelphine Software. In onEscapee ci 
troviamo a comandare il solilo sfigato di 
turno che si trova contro merza galassia per il 
solo fallo di aver "mollalo una pu/Tella" in 
una eillà coperta da una cupola di vetro che 
accidenlalmenle non può disperdere gli 
ameni effluvi intestinali del nostro eroe. lieh. 
forse la storia non è proprio questa, anche se 
dovete darmi allo che è sicuramente più ori¬ 
ginale di ciucile solite Ivodaglic melense che 
ei propinano i game designer. Come già 
accennavo in onEscapee comanderemo un 
ragazzetto che. nel primo livello, dovrà 
affrontare In minaccia portala dagli alieni 
correndo attraverso locazioni rappresentale 
da immagini statiche di ottima fattura. 
Durante l'evolversi della vicenda ci trovere¬ 
mo ad affrontare lugubri grotte popolate da 
piante stritolalrìci e gli abissi marini sino a 
giungere alla temibilissima base aliena. 
Graficamente il gioco presenta una visuale 
laterale con il classico sprite a rappresentare 
il nostro eroe. Bisogna ammettereche il lutto 
è realizzato ottimamente grazie soprattutto 
all'ulilizzo magistrale dei colori nei fondali e 
all'elevato numero di fotogrammi per l'ani¬ 
mazione del protagonista (oltre 6(X)!). Oltre 
a eiò sono presenti molte scenette d'inter¬ 
mezzo a sottolineare vari passaggi importanti 
deUa vicenda, quasi tutte sono molto belle c 
ben realizzate. Il lato sonoro altrettanto vali¬ 
do con bolle musiche che accompagnano 
senza sosta l'azione senza risultare troppo 
ripetitive o noicec aggiungendo anzi notevo¬ 
le atmosfera. beUi anche gli effetti sonori 
molto realistici. La gioeabilità t il piatto forte 
deU'intero gioco grazie scpratlutto al grande 
numero di azioni possibili c alla facilità con 
cui si possono realizzare grazie a semplici 
movimenti col joystick, la grande atmosfera e 


il coinvolgimento die ne deriva sono poi fat¬ 
tori che concorrono ad una longevità eleva¬ 
tissima che vi farà continuare a giocare per 
mesi. Il gioco ollretutlo non è per niente 
esoso di risorse visto che si aeconlenla di un 
banale Amiga 1200 con HD 4Mb di Fast e 
lettore ('D4x per funzionare al meglio 

Conclusionj 

Come dicevo in apertura non si poteva 
cominciare meglio questo mese, proprio 
bello c|Uesto gioco che merita di essere acqui¬ 
stalo da tulli gli amighisti alla ricerca di qual¬ 
cosa che sfrutti veramente la loro macchina. 
Ottimo il cocktail di gioeabilità e longevità 
che mescolale ad una grafica raffinatissima e 
ed un sonoro veramente d'atmosfera concor¬ 
rono a creare uno dei migliori gioehi della 
stagione. Migliore esordio non poteva spe¬ 
rarlo la Sadeness speriamo lutti che continui- 
nocosl. 

Giudizio: Ottimo 

Ultimcite Super Skidmarks 

Per la serie "a volte ritornano" ecco che 
dopo la ricomparea (in sordina a dire il vero) 
di Gloom. la GuUdhall d riprova con uno dei 
suoi più grandi cavalli di battaglia il fantasti¬ 
co Stidmarks 2. Per coloro tra voi che non se 
lo ricordassero Skidmarks rappresentò una 
vera e propria rivoluzione nei giochi di corsa 
in 2D visto che riusciva a mescolare una 


buona tecnica ad una gioeabilità assoluta¬ 
mente da primato, doli che lo consacrarono 
quale miglior gioco di corsa di quei tempi. 
Visto che al meglio non c'<5 mai fine i ragazzi 
della Acid decisero di creare il capolavoro 
a.ssolulo con Skidmarks 2 seguito mastodon¬ 
tico c demenziale che oltre a molle piste e di 
auto presentava veri e propri tocchi di classe 
quali le mua'he con le ruote da far correre al 
posto delle auto. Ora d troviamo tra le mani 
questa ennesima versione di S2 che. grazie al 
supporlo ottico, presenta ancora più livelli c 
mezzi del predecessore. Come già accennavo 
prima il gioco è sostanzialmente invariato 
visto che restano la buona grafica dd fondali, 
le macchinine renderizzate. il supporlo per 
l'alia risoluzione, il multiplayer in split 
screen. la possibilità di sfide in rete sino ad 8 
concorrenti c tutti gli altri piccoli particolari 
che Iranno fatto di S2 un capolavoro. Resta 
da chiarire se questo USSsia o no un valido 
acquisto, sostanzialmente ci sentiamo di con¬ 
sigliarlo caldamente a tutti i paliti di arcade 
di guida che non avessero mai visto S2 visto 
che la gioeabilità e la longevità sono stale 
non solo preservate ma addirittura aumenta¬ 
te grazie al gran numero di piste e mezzi in 
più. Inoltre bisogna considerare che il gioco 
si accontenta di un noniialissimo A12(X) con 
CD per funzionare anche se è consigliato 
avere un po' di Fast per poter utilizzare più 
tipi di auto contemporaneamente. Mi accor¬ 
go solo ora di non avervi detto cosa trovere¬ 
mo all'interno del CD. rimediamo subito 
visto che scstanzialmcntc ci sono più versioni 
dell'eseguibile che presentano vari set di 
effetti sonori ed auto (compresi pesci, carri 
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Ecco un 
trame tratto 
dalla bella 
Irìtroduzlo- 
ne anima¬ 
ta. Lo stile 
grafìco è 
molto bello 
e cobrato. 



Il secondo 
livello è 
ambientato 
tutto nelle 
caverne, 
spettocob- 
re la casca¬ 
ta. 



Lo base 
allena è l'ul¬ 
timo sezio¬ 
ne affronta¬ 
bile. molto 
diffìcile a 
causa del 
molti tra¬ 
bocchetti 
presentì. 



Una delle 
tante scene 
di Intermez¬ 
zo. qui 
sfamo alle 
prese con 
un compu¬ 
ter della 
base alle¬ 
na. 



ormati, elicotteri, ccc., ). Oltrelutto vi ricordo che è possibi¬ 
le creare le proprie automobiline grazie al diffusissimo 
Imagine. basterà infatti caricare il progetto base presente 
anche su Aminct e dare sfogo alla propria fantasia realiz¬ 
zando il modellino più pazzo e sconclusionato. Oltre a que¬ 
sto troveremo anche ben 24 tracciati su cui giocare, divisi a 
seconda della difficoltà dal più semplice ovale sino alla pista 
più incasinata. 


Conclusioni 

In definitiva IJSS è sicuramente una bellae spudorata ope¬ 
razione commereiale per spillare soldi da un gioco ormai 
vecchio, resta comunque da dire che vale la pena di acqui¬ 
starlo visto che è probabilmente il miglior gioco arcade di 
macchinine su Amiga in grado di rivaleggiare tranquilla¬ 
mente con mostri sacri quali Micromachines 2 (purtroppo 
mai portato su Amy) e va assolutamente incluso nella sof- 
teca di ogni amighista. 

Giudizio: Uuono 


Mobile Worfore 

Eccoci giunti finalmente al vero e proprio "pacco” del 
mese, il gioco che più di ugni altro ha generalo sconforto e 
raccapriccio in reda/ione. La Islona ultimamente ci aveva 
lx;n abitualo con le sue uscite sempre di Ixiona se non otti¬ 
ma qualità, purtroppo questa volta ha voluto addentrarsi in 
un campo che presenta uno stuolo di agguerriti concorrenti 
e ne è uscita con le ossa rotte. Ma andiamo con ordine 
intrixlucendo per Isene questo aborl... ehm questo giix;o. 
MW È sostan/ialmentc un misto tra un clone di C'ommand 
& ('om|uer ed un gioco da tavolo ritroviamo infatti alcuni 
degli elementi che (tanno reso famosi giochi quali Dune 2c 
Red Alurl quali il controllo diretto sulle singttle unità ed 
elementi lipioamcnle da board-game quali la divisione in 
turni dell'a/ione e l'area di gioco limitala ad una scherma¬ 
la. Fino a qui non ci sarebbe nulla di male, resta allora da 
chiarire cosaci abbia fatto esprimere un giudizio cosi nega¬ 
tivo già ad inizio recensione, proviamo ad analizzare punto 
per punto il gioco... Iniziamo subito da due aspetti che ven¬ 
gono suiti to aU'occliio del giocatore, presentazione e grafi¬ 
ca La prima £ praticamente inesistente visto che un paio di 
immagini non certo esaltanti ci introducono all'azione la 
seconda è mollo Dppros.simativa con uno stile di disegno 
che ricorda vagamente la serie di Valhalla della Vulcan 
(non £ certo un complimento) con evidenti errori di pro¬ 
porzione e geometria nella realizzazione degli scenari. Le 
animazioni sono minimali e non ben realizzate oltre a ciò £ 
assente lo scroUing e qualsiasi aspetto della realizzazione 
tecnica appare frettoloso e minimale. Il sonoro £ appena 
sufficiente con un paio di motivetti ed una manciata di 
effetti sonori discreti.. La giocabilità purtroppo non £ ele¬ 
vata a causa della struttura a lumi che spezza eccessiva¬ 
mente il ritmo di gioco introducendo noiose pause che 
stancano presto, oltre a ciò lo scema di gioco non pennette 
la pianificazione di strategie su larga scala come nei suoi 
illustri colleghi riduccndo incredilxlmcnte il divertimento e 
la varietà minando inoltre seriamente la longevità. 

Mobile Warfare £ purtroppo un grosso buco neU'acqua, 
penso di avervi illustrato fino in fondo i difetti di realizza¬ 
zione che non sono ne pochi nc irrisori, l'idea di base non 
era malvagia ma £ stata rovinata dalla precaria realizzazio¬ 
ne tecnica. Non ce la sentiamo proprio di consigliarvi l'ac- 
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quisto di questa nuova fatica della Islona l'u¬ 
nica cosa clic possiamo fare è di dirvi di 
aspettare l'uscita di Forgotten Forcvcr della 
Sadeness o di Maim & Manglc della Vulcan 
che promettono sicuramente meglio. Come 
ultima nota se volete anccf a acquistare MW 
ricordatevi che basta un normale A500 con 
1 .SMb di Ram per giocarci. 

Giudizio: Insufficiente 


Pinball Brain Damage 

Era da un po' di tempo che sui nostri moni¬ 
tor non rimbalzavano le palline metalliche di 
un flipper. Rii o meno dai tempi di Pinball 
Prelude della Effigy simpatico tentativo di 
rivaleggiare la 21st Century nel proprio 
campo, ben riuscito ma forse non così liello 
come Slam Tilt o Pinball lllusions. Ora la 
Islona ci presenta la prima fatica dei Mind's 
Eye che si cimentano in questo difficile 
campo, Lasciateci dire che il gioco ci ha subi¬ 
to stupito grazie ad una liella introduzione 
accompagnala da una colonna sonora vera¬ 
mente esaltante, stupefacente lo schermo 
delle opzioni che presenta un'animazione 
renderi/zala di sfondo mollo Isella anche se 
un po' cubeltosa. A questo punto parte il 
gioco vero e proprio basterà scegliere il tavo¬ 
lo tra i solo due disponibili e cominciare a 
giocare. Eisogna ammettere che la scelta di 
includere solo due tavolici ha lascialo un po' 
perplessi visto che riduce drasticamente la 
varietà comunque ci siamo lanciali lo stesso 
nella sfida. In llypervolution ci troveremo 
alla guida di un bolide e con l'aiuto di rampe 
e pulsanti potremo portare avanti la nostra 
gara a colpi di pallina. Graficamente il tavolo 
è ben realiz-ratocon un gran numero di colori 
cd una buona disposizione di rampe e gad- 
gets. Il commento sonoro è discreto con una 
musica che aeeompagna ineessante l'azione e 
la solita varietà di cifetti già sentita in decine 
di altri giochi. Oltre a tutto ciò possiamo 
anche giocare in altissima risoluzione per 
poter controllare meglio le palline nel modo 
multiball e potremo anche goderci un gran 
numero di animazioncine nel "display a led" 
nella parte alta dello schermo. Rii o meno la 
stessa storia si presenta in Magnetic 
Whirpool, il secondo tavolo, che con una 
realizzazione un po' più accurata sia nel lato 
grafico che in quello sonoro ci è piaciuto di 
più. La giocabililà è buona grazie anche aUo 
sfruttamento di una struttura ipcr-collaudata 
c al design dei tavoli lx:n realizzato. La lon¬ 
gevità purtroppo è relativamente bassa a 
causa dei soli due tavoli presenti, ci giochere¬ 
te sicuramente per un bel po' però è indub¬ 
bio che le 3 o 4 tavole dei titoli della 21st 
Century garantivano una varietà molto più 
alta. 


Conclusioni 


un Hard Disk è altamente eonsigliato. 


Pinball Brain Damage è sicuramente un 
gioco strano visto che presenta notevoli 
innovazioni, come il modo in "super hi-res", 
ed una realizzazione tecnica notevole però 
cade in un grossissùtio difetto cioè la man¬ 
canza di varietà che mina alla base la longe¬ 
vità O sentiamo comunque di consigliarvi il 
gioco vista la sua qualità e soprattutto visto 
clic non d sono altre alternative al momento 
sul mercato a meno di non ripescare vecchi 
classici come budget. L'unico consiglio clic vi 
pos,so dare à di provare prima il demo presen¬ 
te su Aminet che vi darà un'idea cliiarissima 
di ciò che vi troverete davanti. L'unico ram¬ 
marico è che sono andati così vidni al capola¬ 
voro che questo risultato lascia sicuramente 
lamaro in bocca. Per giocare a Pinball Brain 
Damage vi basterà un AI200 l».sc anche se 


Giudizio: Buono 

Conclusioni 

Anche per questo mese è andata, mi sento 
un po' meno soddisfatto deU'ultima volta ma 
d'altronde non si possono avere giochi come 
Myst e TSOTTM ogni mese. Mi rammarico 
solo di non aver potuto proporre le recensio¬ 
ni di Biade e di Sword ma i pacchi di questi 
due giochi devono ancora arrivare, sarà per il 
mese prossimo. Bene è arrivato il momento 
di spegnere il fido 286 della fureria e di 
aspettare il contrappello (oggi sono caporale 
di giornata), vablié portiamo pazienza visto 
che quando leggerò questo articolo su EAR 
sarà quasi finita! Cìaoc jft 

buona notte a lutti... 


Fll Abouf 


Nome prod^o: Mobile Worfore 

Nome prodotto: Pinball Broln 


Produttore: Islono 

Damage 


httri://www,vrillvufi.dfimnn.co,iil< 

Distributore: 

Produttore: MInd's Eye/lslona 

httn://WWW, vali vue.dfimon.cn.uk 


NonSoloSoft 

Casella Postale 63-10023 Chlerl (TO) 

Distributore: 


Tel. (011)94,15.237 (24h/24) 

NonSoloSoft 


Fox, (011)94,15,23718:40) 

Casella Postale 63-10023 Chlerl (IO) 


B-mnll: snlo3aohlfirlnfit,lt 

Tel. (011)94.15.237 (24h/24) 


Configurazione minimo: 

Fax, (011)94,15,237 
fi-mnll: .snlnSaohlfirlnfit.lt 


Amiga con 1,5Mb di Ram, 

A favore: Buona l'Idea di base. 

Contro: Pessima realizzazione, 

Prezzo:70.000 lire 

Configurazione minimo: Amiga 

ASA. 


Nome prodotto: onEscopee 

A favore: 


Produttore: 

Buoni sla grafica che sonoro. 

Discreto la glocabllltò, 


invietus Teom/Sodeness 

htto://WWW,sadeness,demon,co,uk 

Contro: 


Distributore: 

NonSoloSoft 

Due tavole sono troppo poche, 

Nome prodotto: 


Casella Postale 63 -10023 Chlerl aO) 

Ultimate Super Skidmarks 


Tel, (011)94,15.237 (24h/24) 

Fax, (011)94.15,237 

Produttore: 


fi-mdl; .snInBachlfirInfit.lt 

Acid Softwore/islono 


Prezzo: 89,000 lire 

Configurazione minimo: 

httn7/www vnlivue dpmon co uk 

Distributore: NonSoloSoft 

Casella Postale 63 -10023 Chlerl (JO) 


Amigo AGA con HD, CD 4x e 4Mb 
di Ram, 

Prezzo: 40,000 lire 


A favore: 

Configurazione minima: 


Stupendi grafica, sonoro e trama. 

Amiga con CD e 2MP di Ram, 


Contro: 

A favore: 


Nulla In particolare, 

Grande glocabllltò e buona 



varietà. 

Contro: Un po' datato. 

a 
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DIDATTICA 


I requester ASL 

seconda parte " 

di Emanuele Benozd 


I l mese scorso abbiamo imparato ad uti¬ 
lizzare le funzioni della libreria ASL 
assieme alla struttura FilcRcqucstcr, 
Questo mese impareremo ad utilizzare le 
altre due strutture della stessa, ossia il fimi 
reijiieater e lo ureen miKJe rmjuester, e Uti¬ 
lizzeremo queste strutture per realizzare 
un editor di testi veramente striminzito!). 
Riprendiamo velocemente le funzioni 
principali della libreria ASL. Ricordiamo 
che la libreria utilizza solo tre funzioni, 
una per allocare la struttura dati in memo¬ 
ria. una per liberare la memoria occupata 
dalla stessa, e l'ultima per gestire i dati 
selezionali nell'apposita finestra. 

Le tre funzioni sono, rispettivamente; 

APTR 

AllocAalElequeat (ULONG tipQ_requecc. 
itruct Tagieem* caqa) 

Oppure 

APTR 

All OSAIIRequeiefaqalULOKG eipo_ 
requeat, TAq_0, TAQ_1, ... > 

VOID FreeAilRequeitO 

BOOL AalRequeae(APTR requeat, 
atruct Tagltem* Eaqa) oppure 
BOOL AalRequeaCTaqa(APTR requeat, 
TAG_0, TACI.). 

Rimandiamo allo scorso numero di 
Enigma per una trattazione più approfon¬ 
dita 

di tali funzioni. Elenchiamo ora le struttu¬ 
re FontRequester c ScrcciiMode- 
Requester 


■ truct FontRequea ter 

( 

UBXTE £o_ReservedO (a); 

atruct TextAttr fo_Attri 
DETTE fo_FrcaitPenr 

DETTE f ci_BaclcPeni 

DETTE fo_DrawMDde: 

DETTE f o_Re9ervedl ; 

APTR foJJaerDatai 

WORD fD_LaftEdge, 

fo_TopEdge, fo_Width, fo_Heighti 
atruct TTextAttr fQ_TAttr; 

) : 


Esaminiamo i campì dì questa struttura: 


fi)_Aitr é una struttura TextAttr (non un 
puntatorel) 


etruet TextAttr 

{ 

STRPTR ta_Hame: 

// ncroe Sei font. 

DWORD ta_TSisa; 


// altetta verticale Sei carattere 

in pixel. 

DETTE ta_Style! 

// etile Sei font (KORMAL. 

ITALIC. DNDERLINE). 

DETTE ta_Flags: 

BOLD. 

U llaq utilizzati per i font 

"graphioB/text.h"). 

i 

(vedi 


fi>_FioniPtm contiene il colore del caratte¬ 
re du stampare 

fo_Bui kPeii conlkiK il colore dello sfondo 
fii_Or<iwMotIe contiene la modalità di 
stampa del earallerc a video (lesto, lesto 
♦sfondo, complementare). 

VierUum é un puntatore ad una locazione 
di memoria contenente dati inizializzali 
precedentemente dal programma o da una 
eventuale struttura dati. 

Non è obbligatorio ini/ializzare questo 
campo./d.T/tfir àuna struttura TTexlAltr 
che descrive altre caratteristiche del font. 


■truct TTextAttr 

{ 

STRPTR ttaJJame; // Indovinata un 
po' a coca eerveno questi eanpil 
DWORD tta_T»i*e; 

DETTE tta_Styler 
DETTE tta_Flsga; 

atruct Taqltem *tta_Taq9; // pun¬ 
tatore ad una struttura Taqltem che 
Berve Bolo a atahilire a quanti DPI 
deve essere stampato il carattere 
in un eventuale dispoeitlvo. 

) 

Btruct ScreenModeRequester 
( 


DLONC 

9rrL_D i fl pi ay TD j 

DLONO 

9nL_D 1 api ayWl dth ? 

DLCWG 

arTLj i 9 pi ayHe ight > 

DWORD 

BTO^D i api ayDep th i 

DWORD 

9m_0 ve r9 c anTyp e t 

EOOL 

atri_JtìitoScroll ; 

ULOHG 

9m_B itMapWidth ; 


em..BtMapHeAghtT 


WORD 

BnuLeftESge: 

WORD 

•m_TopEdge ! 

WORD 

eiti_WiSth: 

WORD 

snuHelght! 

BOOL 

iM_lnfoOpenedi 

WORD 

ittl_In£oLe£ tESqe ! 

WORD 

aouInfoTopEdge; 

WORD 

srci_In£oWidthi 

WORD 

snulnf oHelqht) 

APTR 

■iCL.UserData; 



.\m_DìspkiylD contiene la descrizione del 
tipo di schermo da aprire (bassa risoluzio¬ 
ne. alta, interlacciato. HAMóe hecc. ) 
!>m_Duplu\ Wulili contiene l'ampiezza dello 
schermo in pixel 

siii_Dì!>pluyHei!ilii contiene l'altezza dello 
schermo in pixel 

sm_DuphiyDepili contiene il numero di bit- 
planes dello schermo 

.vm_Ovi?r.vi'fm7'.v/54’contiene il tipo di over- 
scan dello schermo (dii'nensioni lesto, gra¬ 
fiche. massime, massima) 
im_AuioStn>ll permette di effettuare uno 
scroll aulomalico dello schermo, se questo 
ò più ampio dell'area che lo definisce (ad 
esempio uno seherrno in bassa risoluzione, 
che permette di visualizzare un'area ampia 
320"256 pixel a video, ampio 640“512 
pixel scrollerà automaticamente quando il 
mouse raggiungerà un bordo dell'area 
visibile dei video stesso) 
smJìimtipWìilih ampiezza orizzontale in 
pixel di una eventuale BilMap da associa¬ 
re allo schermo. 

sm^BiiMiipHeì/fhl ampiezza verticale in 
pixel di una eventuale BilMap da associa¬ 
re allo schermo. 

.\m_Lt!fìEiIgt! coordinata orizzontale del 
requester al momento della uscita (cioè 
quando avete cliccatosul pulsante "OK" o 
"CANCEL" osul gadget di chiusura) 
smJTopEdge coordinata verticale del 
requester 

sm_Widtli ampiezza orizzontale del reque- 
stcr 

sm_Height ampiezza verticale del reque¬ 
ster 

sm_lnfoOpened indica se all'uscita era 
aperta la finestra che fornisce delle carat¬ 
teristiche del modo video che ci si appre¬ 
sta a scegliere. 

im_lnfoL^tEdge eoordinata orizzontale di 
tale finestra 
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smJnfoTopEdge coordinata verdcalc 
ìm_lnfoWiiiih ampiezza orizzontale in 
pixel 

smJnfoHutgnt ampiezza verticale 
sm_VserDatu puntatore ad un insieme di 
dati definiti dal programma. 

Anche in questo caso non è obbligatorio 
inizializzare questa struttura. I lag utilizza¬ 
bili per inizializzare queste due strutture 
sono talmente tanti da riempire tre o quat¬ 
tro pagine della rivista. Non disponendo di 
tanto spazio li inseriamo nel CD-Rom 
assieme ai tags per il file requester. 
Consigliamo di stamparveli per averli sem¬ 
pre sotto mano in caso di bisogno. 

Diamo ora un'occhiata al programma; 
il suo funzionamento è semplice: consta di 
due funzioni oltre al "main", una per ini- 
zializzarc lo schermo, e l'altra per inizializ- 
zarc i font. Il programma è strutturato In 
modo tale da farvi sbizzarrire provando le 
combinazioni di tag piCi assurde! Ci vedia¬ 
mo il mese prossimo e attenti a non pian¬ 
tare la macchina! 

(guru meditation rulez; •) 





Lo ScreeriMode Requester iri tutto il 

suo splendore! 


Scegliete anche voi it lont che più vi 

p^ace... 


Tag per il filerequester; 

ASLFR_WintÌDw (struct Wnido«’*) 

questo tag pcniiette di collegare una la finestra del requester ad una finestra definita nel pro¬ 
gramma. Serve prmcipalmentc ad aprire il requester nello stessosclicrmo in cui si lavora (V36). 

ASLFR.PubSereenNaine (STRFFR) 

questo tag permette di aprire il requester nello schermo pubblico specificato nella stringa. (V38) 
ASLFR_Scteen (struci Scteen*) 

con questo tag apriremo il requester nello schermo specificato nella struttura Screen. (V38) 
Esistono delle priorità con questi tag; ASL_Screen ha quella più alta, ASL_Window quella più 
bassa. Se pero-sempio tutti e 3 i mgs fossero attivi allora ilD request si aprirà ikIIo schermo. 

ASLFR_ Private lOCMP (BOOL) 

Quando settato a TRLIE il requester allocherà una propria porla IDCMP. In caso contra¬ 
rio condividerà la porta IDCMP della eventuale finestra definita nel tag ASL_Window. 
|(V38) 

ASLFR.IniuiMsgFunc (situci Hook») 

questo tag punta ad una funzione hook (spiegheremo più avanti), che gestirà eventuali 
messaggi sconosciuti provenienti da Intuiiion (V38) 

ASLFR_Slee|)Wiii<li)» (BOOL) 

fa apparire il puntatore di attesa quando cliccale sopra la finestra definita da 
ASLFR_Window. Serve a inibire i'interfaccia grafica (menù compresi)aii'intemo di queila 
finestra. (V38) 

A.SLFR_UM:rOala(APTR) 

vaiore a 32 bit definito dall'ulenle (setta il campo fr.lJsurDalaj. 

ASLFR.TexiAltr (siruci TexiAllr'*) 

puntatore alla struttura TexlAltr per utilizzare dei font prestabiliti (caricali tramile la fun¬ 
zione OpenFontO). Come font didefaullsi utilizzano quelli dello schermo. (V38) 

ASLFR_L<>cale (sinici Locale*) 

puntatore ad una struttura Loaile per cambiare il linguaggio nei gadget di navigazione 
della finestra del reque.ster. defaull = linguaggio sellalo dal Workbench. (V38) 

ASLFR.TilleTexI (STRPTR) 

titolo per la finestra del request. (V36) 

ASLFR_Pi>silivcText (STRI'TR) 

lesto per il gadget per la conferma della selezione Perdcfault è "QK". (V36) 
ASLFR_NeguliveTexl (STRPTR) 

testo per il gadget per l'annullamento della selezione. Per default è "CANCEL" o 
"ANNULLA" (dipende dalla struttura Locale). (V36) 

ASLFR_liiilialL«ftEdge.ASLFR.Liiliarri>pEdgc.ASLFRJiiilinlWidlh. 

ASLFR InilialUeighl. (WORD) 

i primi due sono le coordinate x. y. in pixel, dello spigolo a sinistra, in allo della finestra 
del requester. I secondi due la lunghezza e altezza, sempre in pixel, della finestra. (V36) 

ASLFR.lnilialFilc. ASLFR_lnitialDr.i»er. A.SLFR_lnitìalPattern (.STRPTR): 

il primo lag contiene il nome di un file che si vuole già selezionato in partenza, il secondo 
la directory di partenza (ad esempio "RAM;" ). e il terzo contiene un filtro in formato 
AmigaDos (ad esempio "A#?" )(per dcfault è #?). State attenti con il terzo tag. in quanto 
se non settate il tag ASLFR_DoPatterns non vi sarà più possibile modificare il filtro. 

ASLFR.FIagsl, ASLFR_Flags2 (ULONG) 

questi tags permettono di inizializzare direttamente delle caratteristiche dei requester 
senza passare per i tag. 1 flag per questi tag sono indicati nel file "librarics(asLh". (V36) 
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ASLFR_DoSaveMtKle, (BOOL) 

se settato, questo tag pone la finestra del requester in " modo salva¬ 
taggio". la lista dei file cambia colore e vengono adottati alcuni 
accorgimenti per evitare di sopra scrivere dei file per sbaglio, (V36) 

ASLl'R_l)oPaltenL'i (BOOL) 

so settato questo lag visualizza il filtro utilizzato pter i file. (V3S) 

ASLFR_DraweriOnly (BOOL) 
visualizzaselo le directory. (V38), 

ASLFR_FUterFunc (struci Hook*) 

serve a filtrare ulteriormente altri file, però utilizzando una funzione 
scritta da noi, (V3S) 

ASLFR_Rejccllcoii'i (BOOL) 

se settato, questo lag non visualizzerà le icone (i file ".info") del 
Workbencli, Per default è FALSE. (V38) 

ASLFR.HejeclPatlern (UBYTF:*) 

questo tag setta un filtro che faescludcre i file dullafinesira del requester 
(ad esempio "A#?" fa escludere tutti i files che iniziano i^er "A"). Per 
default questo tag vale " -(#?) ", (V38) 

ASLFR.AcceiKPatlem (UBYTIÌ*) 

c|ucsto lag sella un filtro che fa includere i file nella finestra del reque- 
sier(él'oppc8lodel tag di prima). Per defaull questo tag vale (V38) 

ASLFR_Fillerl)rumtrs (BOOL) 

se sellalo, questo lag fa applicare i filtri sellali da 
ASLFR.AcceptPaltern e ASLFR.RejeelPattem anche alle directory. 
Per defiiult vale "FALSE". (V3«) 

ASLFR_HookFiiilc(APrR) 

6 il puntatore ad una funzione Hook (uncino) che viene chiamala se 
vengono sellali i flags FRF.FILTERFUNC o FRF_lNTUlFlJNr nel 
campo fr_Flags1 (settateli col tag ASLFR_Flagsl) e serve a filtrare dei 
file o trattare alcuni eventi di hiluilion che arrivano alla porla della fine¬ 
stra settata dal tag ASLFR.Wiiidow. La chiamata avviene passandogli 
argomenti della funzione (la funzione è definita cosi; ULONG funz 
(ULONG mask. APl'R object, struct FilcRequester" requester)) nello 
slack. "mask" contiene il valore del fiag che ha causalo la chiamala (e 
vale perciòFRF_FlLTERFUNC'oFRF_INTl]IFUNr), "ol^ject" è l'in¬ 
dirizzo dell'oggetto passato (é una struct intiumessage” nel caso di 
FRFJNTUIFUNC o struct AnchorPath nel caso di FRF_FILTER- 
FUNC) "requester" è il puntatore al file requester che ha causato la 
chiamata. Ricordatevi che nel caso di FRF_FlLTERFUNr il file viene 
ài.serilo nella lista dei file selezionabili se la funzione fa ritornare il valo¬ 
re 0. Nel ca.so di FRF_lNTlllFlINr la funzione deve far ritornare il 
puntatore alla struttura InluiMessage. 

Tag per Font Requester: 

ASLFO_Windi)w (siruci Window* ) 

puntatore ad una finestra definita nel programma. Serve ad aprire il 
requester nello stesso schermo dove la finestra si è aperta (V36). 

ASLF<)_PubScreenNaine (STRPTR) 

nome dello schermo pubblico su cui deve aprirsi il requester (V38). 
ASLFO_Screen (strucl Screen*) 

puntatore allo schermo su cui deve aprirsi il requester. Come per il 
file requester esiste una priorità tra questi tre tags, e sono, in ordine 
di importanza crescente ASLFO_Window, ASLFO_Pub 


ScreenName, ASLFO_Screen (V38). 

ASLFO_PrivalelDCMP (BOOL) 

se settato, questo tag alloca una porta IDCMP privata per la finestra 
di request, altrimenti condivide la porta eventualmente allocata 
dalla finestra identificata dal tag ASLFO_Window (V38), 

ASLFO_liituiMsgFunc (siruct Hook *) 

Puntatore ad una funzione Hook che serve a trattare messaggi sco¬ 
nosciuti provenienti da Intuition arrivad alla porta usata dalla fme- 
stadirequcst(V38), 

ASLFO_SleepWindow (BOOL) 

se settato fa apparire il puntatore di attesa nella finestra idcntificam 
dal tag ASLFO_Window(V38), 

ASLFO_UserData (APTR) 

puntatore ad una eventuale struttura dati definita dal programmato- 
re(V38). 

ASLFO_TextAttt (sttuci TexIAttr”) 

puntatore ad una struttura TextAttr che desaive le caralteri.stiehe 
dei caratteri utilizzati nella finestra di rcqucst(V38), 

ASLFO_Locule (sinici Locale*) 

puntatore ad una struttura Locale che determina la lingua nei gad¬ 
get c menCi di navigazione della finestra di rcquest(V38), 

ASLFO.TiIkTexi (STRI*! R) 
titolo della finestra di requesl(V36). 

ASLFO.PosiliveTexI (.STRPTR) 

lesto del pulsante di accettazione dei parametri (OK di 
defaull )(V36). 

ASLFO_NegulivcT«xl (STRKI R) 
lesto del pulsante di nnnullamenlo(V36). 

ASLFO^lnilialUnLtlgi! (WORD) 

distanza dal bordo sinistro dello schermo, in pixel, della finestra 
(valore consigliato) (V36). 


A8LFO_lnilinlTopLdge (WORD) 

distanza dalla cima dello schcmto della finestra (V36). 

AfiLFO.IniliaIWidlh (WORD) 

lunghezza della finestra in pixel (V36). 

ASLFO.lnitialHeighl (WORD) 

altezza della finestra in pixel (V36). 

ASLFO_lnitialNaiiie (STRPTR) 

nome del font a cui punterà inizialmente il gadget per la selezione 
dei fonl(V36). 

ASLFO_liiitialSize (UWORD) 
altezza del carattere (default=8) (V36). 

ASLFO_liiitialSlyle (GBYTE) 

stile iniziale del carattere (per stile intendiamo normale, corsivo, 
grassetto o sottolineato) (dcfault=FPF_NORMAL) (V36). 
ASLFO_InitialFlags (GBYTE) 

serve a sellare alcunr caratteristiche dei font (default = 
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RPF_ROMFONT, se volete inizializzare qualche font che si trova 
su disco di solito conviene usare RPF_DISKFONT) 

ASLFOJnitialFroiilPen (UBYTE) 

colore di primo piano del carattere (default=l) (V36). 

ASLFO.InitialBackPen (UBYTE) 

colore disfondo del carattere (default=0) (V36), 

ASLFO .lnitialDrawMode (UBYTE) 

tipo di stampa del carattere sullo schermo se settato a JAM1 (testo) 
allora il carattere verrà stampato con il colore scelto in primo piano 
e come sfondo il colore 0, se settato con JAM2 (testo -i- sfondo) allo¬ 
ra il colore di sfondo sarà quello inizìalizzato col lag 
ASLFOJnitialBackPcn, C'OMPLEMENTAR realizza una opera¬ 
zione di OR con lo sfondo (default=JAM1) (V36). 

ASLFO.FIags (ULONG) 

questo tag permette di inizializaare direttamente 1 flag da utilizzare nel 
font requestcr. La lista del flag utilizzabili è contenuta nel file 
■libraries/aslJi" (V36). 

ASLF()_DoFr(nilPeii (HOOL) 

se sctliito questo tag aea un gadget per la selezione del colore di primo 
piano (defaull=FALSE) (V38). 

A.SLF(U)i)BackPen (HOOL) 

se settato crea il gadget per la selezione del colore di sfondo 
(default=FALSE) (V38). 

ASLFO.DoSlyk: (HOOL) 

se settato crea il gadget per la selezione degli stili (defauluFALSE) 
(V38). 

ASLFO.IJoDrawMcKk: (BOOL) 

se sellato crea il gadget per la selezione del tipo di stampa (testo, testo t 
sfondo, complementare) del carattere (default=FALSE) (V38). 

ASLFO_FixctlWidlli()ill.v(B()()L) 

se settato forza il requester a visualizzare caratteri ad ampiezza fissi, 
cioi quei font che hanno larghezza in pixel costante per ogni carat¬ 
tere (cosa che può non valore per ogni font) (dcfaull=FALSE) 
(V38). 

ASLFO_Minl [fighi (UWORD) 

contiene l'altezza minima del font che l'utente pub selezionare 
(dcfault=5)(V36). 

A.SLFO_IVIaxlIfiglit (UWOKD) 

contiene l'altezza massima del font selezionabile dall'utente 
(default=24)(V36). 

ASLFO_FillerFunc (sinici Hook*) 

puntatore ad una funzione che serve a filtrare 1 nomi di font inccxitrati al 
momento dcll'apcnura del requester. Il funzionamento ò uguale a quel¬ 
lo del tag incontrato nel file-requester (V38). 

ASLFOJlookFunc (APTR) 

puntatore ad una funzione hook che serve a trattare sia eventi Inluition 
che arrivano alla finestra puntata dal tag ASLFO_Window. il funzio¬ 
namento è identico a queQo del tag ASLFR_HookFunc, solo che al 
pesto del puntatore alla struttura AnchorPath’ viene passato un punta¬ 
tore ad unastrutluraTextAttr* (V38). 


ASLFO_MaxFroiitPeii (UBYTE) 

contiene il massimo numero di penne (numero di colori di primo 
piano) selezionabili nel requester. Tale tag funziona asslene al tag 
ASLFO_DoFrontPen (default=255) (V40). 

ASLFO_MaxBackPeii (UBYTE) 

contiene il massimo numero di penne (numero di colori di sfondo) 
selezionabili nel requester (dovete prima aver settato 
ASLFO_DoBackPen!) (default=255) (V40). 

ASLFO_ModeList (STRPTR*) 

puntatore ad un puntatore di stringhe (AAARGHH!) TERMI¬ 
NANTE con una puntatore a stringa valente "NULL" che descrive 
la modalità di stampa dei font. Testo + sfondo", "complementare", 
NULL) (V36), 

ASLFO_FronlPeiis (UBYTE*) 

puntatore ad un vettore di penne che specifica quali colori, della 
palette dello schermo, devono essere visualizzali nel gadget 
della selezione dei colori di primo piano del requester, Tale vettore 
deve contenere tanti elementi quanti sono presenti nel gadget di 
selezione dei colori (default=NULL. ciò causa una visualizzazione 
dei colori ordinala in modo crescente (colore 0,1,2,3... )) (V40). 

ASLFO_lluekPeiis (UBYTE*) 

come prima, solo che ora siamo rivolti al gadget per la selezione dei 
colori di sfondo (defaull=NULL) (V40). 


Tag per lo ScreenMode requester: 

ASLSM_Window (slruct Window") 

puntatore ad una finestra definita nei programma. Serve ad aprire ii 
requester nello stesso schermo dove la finestra si è aperta (V.38). 

ASLSIH_PiibScre«nName (STRPTR) 

nome dello schermo pubblico su cui deve aprirsi il retiuesler (V38). 

ASL8M_Screeii (sinici Scrffll') 

puntatore allo schermo su cui deve aprirsi il requester. Come per il 
file requester esiste una priorità tra questi tre tags.e sono, in ordine 
di importanza crescente ASLSM_Window, ASLSM_Pub 
ScreeiiName, ASLSM_Screcn (V38). 

ASLSM_Privalf]I)CMP (BOOL) 

se sellalo, questo lag alleva una porla IDCMP privata per la finestra 
di rcquesl, altrimenti condivide la porta eventualmente allocata 
dalla fàicstra identificata dal lag di ASLSM_Window (V38). 

ASLSM .lnluiMsgFunc (siruci Hook *) 

Puntatore ad una funzione Hook che serve a trattare messaggi sco¬ 
nosciuti provenienti da Intuition arrivati alla porta usata dalla fine- 
sta di requcsl(V38). 

ASLSM.SkepWindow (BOOL) 

se settato fa apparire il puntatore di attesa nella finestra Identificata 
dal tag ASLSM_Window(V38). 

ASLSM_UserDBfa (APTR) 

puntatore ad una eventuale struttura dati definita dal programmato- 
re(V38). 

ASLSM_TextAttr (sinici TexIAttr*) 

puntatore ad una struttura TextAtlr che descrive le caratteristiche 
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dei caratteri utilizzati nella finestra di request(V38), 

ASLSM_LocaIe (struct Locale*) 

puntatore ad una struttura locale die determina la lingua nei gadget 
e menù di navigazione della finestra di request(V38). 
ASLSM_TìlleText (STRPTR) 
titolo della finestra di requcst(V38}. 

ASLSM.PositìveTe*! (STRKl'R) 

testo del pulsante di aeeettazione dei parametri (OK di 
default)(V38), 

ASLSM_NegaliveText (STRPTR) 
testo del pulsante di annullamento(V38), 

ASLSMJnìtìulLeftEdge (WORD) 

distanza dal bordo sinistro dello selienno. in pixel, della finestra 
(valore consigliato) (V38), 

ASLSMJnìliulTopEUge (WORD) 

distanza dalla cima cello schermo della finestra (V38). 

ASLSMJniliulWidlli (WORD) 
lunghezza della finestra in pixel (V38). 

ASLSMJnilialHeighl (WORD) 
altezza della finestra in pixel (V38). 

ASLSM.InitiulDisplaylD (ULONG) 

valore iniziale del tipo di display (default=LORES_KEY) (V38). 
ASLSM.lnilialDUpla.vWidllMULONG) 

ampiezza orizzontale iniziale dello schermo da aprire (defaulu64(l 
pixel) (V38). 

ASLSM IniliulDispluyHeighl (ULONG) 

ampiezza verticale iniziale dello schermo da aprire (default=200 
pixel) (V38). 

ASLSIV1JiilliulDispluyl)«plll(UW()RD) 

numero di piani iniziale dello schermo da aprire (default=2 (4 colo¬ 
ri)) (V38). 

ASLSMJniliulOverscunType (UWORD) 

tipo di overecan dello schermo da aprire vedi "intuition/screens.h’' 
per i valori di overscan scttabili (default=0 (regolarjìize)) (V38). 

ASLSM.DoAutoficroll (BOOL) 

setta già la caratteristica di autotraslazione per lo schermo da aprire 
(dcfault=FALSE. no autotr. ) (V38). 

ASLSMJnitiallnroOpened (BOOL) 

apre la finestra che informa sulle proprietà del modo video 
(default=FALSE)(V38). 

ASL8M_lnitiallnroTopEdge(WORl)) 

coordinata x della finestra delle informazioni sul modo video (V38). 

ASLSMJnitialliiroLeflEdge (WORD) 

coordinata y della finestra delle informazioni sul modo video (V38). 
ASLSM_D()Widlh (BOOL) 

se settato questo tag crea il gadget per la selezione della ampiezza 
orizzontale dello schermo da aprire (default=false) (V38), 


ASLSM_DoHeighl (BOOL) 

se settato questo tag crea il gadget per la selezione della ampiezza 
verticale deUo schermo da aprire (default=FALSE) (V38). 

ASLSM_DoDepth (BOOL) 

se settato questo tag crea il gadget per la selezione della profondità 
dello schermo da aprire (default=FALSE) (V38), 

ASLSM_DoOvetscuiiType (BOOL) 

crea il gadget per la selezione dcll'overscan (default=FALSE) 
(V38). 

ASLSM_D(>Auto8croll (BOOL) 

crea il gadget per settate l'autoseroll (default = indovinate?) (V38), 
ASLSM_ProperlyElags ( ULONG) 

se un modo video ha le caratteristiche descritte dai flag (i bit che 
compongono l'ULONG associata a questo tag, dove ad ogni bit cor¬ 
risponde una certa caratteristica del modo video) allora il modo 
video viene accettato nella Usta del gadget dei modi video seleziona¬ 
bili. Tale tag E' da usare assieme al tag ASLSM_PropertyMask 
attraverso una operazione di AND bit a bit 
(default=DIPF_lS_WB). 

ASLSM_Pr()pen.vMask ( ULONG) 

maschera da applicare al tag precedente che serve a ''filtrare'' I bit 
(flags) da rendere in esame (default=DlPF_IS_WB). 

ASLSM.MinWklIli (ULONG) 

ampiezza orizzontale minima .selezionabile daU'ulentc (dcfault=16j 
(V38). 

ASLSM.MaxWidlh (ULONG) 

ampiezza orizzontale massima selezionabile daH'utente 
(default=16368) (V38). 

ASLSM.MinKeiglil ( ULONG) 

ampiezza verticale minima selezionabile Jairutunle (defaululb) 
(V38). 

ASLSM.Mnxlleiglil (ULONG) 

ampiezza verticale massima selezionabile dairutcnte 
(dcfault=16384) (V38). 

ASLSM_MinD«plh (UWORD) 

poteva mancare il nurnero di piani minimo selezionabile dallo uten¬ 
te? (default=l) (V38), 

ASLSM .MaxDeplli (UWORD) 

numero di piani massimo selezionabile dall'utente (defuult=24) 
(V38) 

ASLSM.FillerFunc (siruci Hook*) 

come per le altre strutture anche qui c'é il modo di filtrare alcuni 
modi video all'apertura del requester. Vedete sopra per ulteriori 
delucidazioni (V38). 

ASLSM.CuslomSMLisI (strucl List*) 

lista a dei modi video definiti dal programmatore una lista di nodi 
"DisplayNode" (vedi "libraries/asl.h") (V38). 
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mo a costruire una foniandla. Citi di voi ci segue 
dal primo be-liop si ricorderà che per costruire un 
pedone avevamo usato un cono e una sfera Per 
generare un oggetto di tipo radiale è dccLsamente 
più corretto usare la funzione che utilizzeremo 
oggi per il corpo della fontana; "Sweep". la quale 
fa parte di una serie di strumenti classificati come 
"Mold". Ci spiace poi per gli utend delle versioni 
precedenti alla3ma 
useremo anclie la funzione 
"Particle". 



B entornati al nostro appuntamento con 
Imagine. Prima di passare a fare un'anima¬ 
zione, riteniamo molto utile l'analisi della 
maggior parte degli strumenti a nostra dispcsizio- 
ne. sia da pota ottimizzare al meglio il lavoro, sia 
per dare la possibilità a chi è under030 di aeare 
immagini statiche di un certo livello. Cd da consi¬ 
derare infatti che Imagine. visti i regali delle ver¬ 
sioni dalla 2 alla 4 come coverdisk di famose rivi¬ 
ste. è un programma molto diffuso anche tra chi 
non Ita una macchina veloce. Questa volta andrc- 






L. i 





Innonzltutto dobblomo generare un profilo odotto bsf lo funzione 
"Sweeb". Fooclomo notore ohe esiste uno funzione slmile ohe è lo "Spln". 
Lo differenza tra le due sta nel fotto ohe lo seoondo tiene conto unlco- 
mente del profilo sinistro generondo così un'oggetto delimitato sopro e 
sotto do due cerchi (ol limite un punto), mentre lo primo tiene conto 
anche del destro, donde lo possibilità di generare oggetti concovl. Con 
unqualslosi progrommo di disegno crelomo un profilo di colore nero. 
Slocome Imagine userò come asse dell'oggetto Tosse centrole, debbio- 
moforlo simmetrico e di larghezza dispari. Per uniformorsi olle altro misure 
del Be-bop è consigliabile store attorno al 200 punti di larghezze. Nel 
’Detoll editor" selezioniamo lo voce "Convert IFF/ILBM" nel menu ’ObJect". 
CI opparirà dunque un requester In cui dobblomo selezionare II profilo sai- 
voto precedentemente. Allo richiesto "Add faces to object" possiomo 
onche rispondere "NO". 



In questo coso, visto che useremo ottributi opachi, rwonovrebbe fotto 
differenzo rispondere Ves oppure No. Nel coso di ottributi trosporenti, Il 
corpo dello fontono, uno volto generato tromite "Sweep", sarebbe 
opporso vuoto se non Avessimo doto fooceal prcfllo, pieno In ooso con¬ 
trorio. Prendiomo Innonzituto l'oggetto cllcoondo sul suo punto centrole. 

Andiomo orooselezionore nel menu "Function" lo voce "Mold" (oppure 
premiomo "Amlgo destro’+’E') e successivamente cllcchlomo su "Sweep". 
Nel requestersuccessivo vi sono due voci, lo primo è l'angolo di rotozione 
ed è sufficiente porlo o 180, mentre lo secondo definisce II numero di 
sezioni; più sono queste e più l'oggetto sarò preciso, mo si ollungheronno 
onche I tempi. Un buon compromesso può essere porre questo volere o 

10. Solviomo dunque II nostro oggetto. 


Dopo avere spostoto il corpo dal centro delle finestre tramite 
la funzione "Mv", In modo do evitare noiose sovrapposizioni ondia¬ 
mo a generare II getto d'ocqua, Inoltre se ogni volta cl vuole trop¬ 
po tempo per II "Redrow" degli oggetti setezionlomo nel menu 
"Functions" lo voce "Quickdrow All" e successivamente cucchiamo 
su "Bounding box". In questo modo gli oggetti sullo schermo oppo- 
rlronno come semplici parallelepipedi. Andiamo dunque o selezio¬ 
nare "Add" e poi "Open poth" nel menu "Objecf; ci opparirà dun¬ 
que una linea con II solito punto di selezione. Apporentemente 
sembrerebbe quolcosa di inutile visto che non ha volume. Esso, 
una volta deformato, servirà come guida per generare II getto tra¬ 
mite l'estrusione i un piccolo disco. I nostro compito è dunque di 
trasformare questo segmento in una parabola. 
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Prendiamo ora l'oggetto con II solito click o premendo 'FI" e onde- 
rmo 0 selezionare nel menu 'Modes' lo voce "Edit patti'. Nello borro di 
stato c'è oro scritto "Detoll editor: Edit patti". A questo punto le cose si 
fanno un pochino complesse, comunque una volte doto l'Imbeccata su 
come si aggiungono punti e II si sposta, qualunque omlghlsto, visto lo 
nostro spiccato capacitò di arrangiarci, sarò In grado di arrivare o buon 
fine In poco tempo. Innanzitutto avrete notato che l'oggetto da viola è 
passato a nero e che sono comparsi altri due punti di selezione. Le funzio¬ 
ni che utilizzeremo sono banalmente "Mv" e "Fracture". La prima per spo¬ 
stare I punti, la seconda per aggiungerne. Noterete che muovendo un 
punto non si ottiene una spezzata, bensì una linea curva. 







Aggiungiamo ora sette nuovi punti tromite la funzione 
"Frooture" ohe si trova nel menu "ODJect". Notiamo come a mono 
a mano che questi appaiono sono già selezionati ovvero odorati 
di rosso e ogni volto che ripetiamo l'operazione avviene una Cot¬ 
tura tro ogni coppie di punti selezionati. Allo fine dopo tre fratture 
avremo sette nuovi punti, Visto che oro I punti sono molto fitti, per 
potere lavorare meglio Ingrandiamo l'oggetto tramite la funzione 
"Zoom in" nel menu "Display", Se necessorio uslomdo onche due 
volte. 


Selezionlomo oro II primo punto In olto e Iromite lo funzione "mv" por¬ 
tiamolo In basso fino od olllneorlo con l'ultimo. Ripetiamo poi l'operazione 
con I seguenti tre punti olllneondoll rispettivomente con II penultimo II ter¬ 
zultimo e II quort'ultlmo. 




Attenzione ohe dal secondo punto In poi è necessorio operare uno 
rotozione In quonto II palzlonomento degli ossi di questi punti genera cur- 
voture strone. Per fore dò, col punto selezionoto cucchiamo su "Ro" col pul- 
sonte relativo all'esse Y ottivato (lo è di defoult) e tenendo premuto II pul- 
sonte sinistro cl muoviamo per lo schermo sino od ottenere lo grodozione 
giusta. I gradi di rotozione compolono In alto a destro. Comunque dovreb¬ 
bero ondore bene nell'ordine I seguenti voleri: 216,234 e 266. Allo fine pren¬ 
diamo Il punto centrale, muoviamolo In basso e ruototlamolo finché II suo 
asse 'V non sio verticole nello visto doll'olto (Top). 




SaezOnanao nel menu ’lvloctes’ lo voce 'Pek groups', tìoè tomonao alo 
normoltO, tìmorà semplicemente uno Ineo cd punto di seieicne sfofeoto. '— 
ratcmlomolnoltreallnquadfaturaorlglndetrQiTJtela tunzOne'Zoom out’. 1 nostro 
pothperòèuno sempice lineo senzo vdume. Perdorgii corpo, procedomo nel 
seguente modo: generiamo innanzitutto tramite la funzione ’Add/pflmitlve' nel 
menu 'oblecf un disco di roggio 5 6 10 sezioni. 





« 



r 

tnv IMi 

LfteJ- 

ICO. 


Premiamo 'FV per seleznnoe il dsdietto. A questo punto esegdomo l'opeiozione d estruse¬ 
ne lungo pa^. Seleziarlomo b voce 'Molò' gò usato m precedenza. dbcfioTtt su 'Extruòe' e 
selezlcnbmo I t»ttone 'Atong patri'. Notiomo crie non è più possiate rrpostrxe lo lungriezzo men¬ 
tre bisogno Invece dare li nome del patri. Visto orie è i nostro è i solo In dredozione. esso si crilo- 
menit Scuramente 'PATH': se volete esserne scuri Inane degni oggetto è rportato fi alto nei 
reqjester degli cttrtxrii. [badatevi di oumentae I mmero di sestorù, e orie più ne rrsettete più b 
curvo soò preciso, mo anche più terrpo d metterò I vostro coiTbuter ancrie soto per rbisegnae 
l'oggetto, oltre crie otorrsei rendering. GiothiporometnvCTVio Perse. Ciccritamo su 'Perform’,e 
se tutto è stato esegdto correttamente. dovrerrstTso vedere b nostro ineo iigrossata. 
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Il getto cosìgeneroto andrebbe però contro ogni leggefBico. 
infatti renderb verticale e per far ciò lo prendiamo e selezIonbrrKJ la voce 
Irasformotion" nel menu "Object" e dopo avere cliccato su "Rotate", immettia¬ 
mo Il valore 50 nella casella "X". Cllcchtama poi logicamente su "Perfarm". 
Succesivamente, dopo avere tolto il quicWraw, (per chi l'avesse usato) tramite 
la funzione "Quickdraw none", cerchiamo, tramite b funzione "Mv'di posizionare 
il getto al centro della vasca della fontana eli tutto.ol centro dello schermo. 
Eventualmente poi,se II getto non fosse proporzionato, possiamo rldlmersbnarlo 
tramite b funzione "Se", b quale funzbna in maniera analogo o "Mv". 


Il requester successivo è un pochino complesso. Innonzitutto 
dobbiamo decidere che particelle usare, La scelta cade ovvia¬ 
mente sulle "Spheres", Come "Stzing" (dimensione), conviene cuc¬ 
care su "Speclty" e Immettere nel gadget a flonco II valore 2. 
Come "Allgnmenf utillzzlomo "Rondom" (cosuale). Le altre Impo¬ 
stazioni vanno bene, A questo 'punto per quanto riguarqa gli attri¬ 
buti lasciamo libero sfogo olio spirito d'Introprendenzo che cl 
anima, anche se, per I più pigri l'attributo "Woter. ATR" è distribuito 
con Imogine e comunque sla quello ohe olcuni odatti per 11 corpo 
dello fontono dovrebbero essere Inclusi nel CD assieme anche a 
tutti gli oggetti del Be-bop e od olcuni flles di configurazione. 


uA 

K 


Per dare un tocco In più di realismo andiamo a generare una 
sorta di spruzzo nel punto di rlcoduta del getto. Generiamo innan¬ 
zitutto un "Torus", ovvero un tipo di primitivo, Impostando entrombi I 
raggi o 10, Successivamente portiamolo nel punto di ricaduta tro- 
mlte la funzione "Mv", Si tratta ora di usore una funzione che dia 
l'Impressione degli schizzi e o tal proposito utilizziamo la "Particles" 
(Particelle) che si trovo appunto nel menu "Functton", 


Dtamo oro un opcoOSb olle nostro fontano, Seleacnlano dunque nel menu 
'Otfeot' to voce 'Add/ground'. Dovrtóbe essere comporso uio Ineo oronctone, lo 
quote, quasi Scuramente togUo lo fontano, PrendtìmolQ con ’Ft’e tramite to funzione 
'Mv' sposfiomolo olo bose del'oggetto poi dIomo l'Ok. Owtomente onche ol tesene 
bisogno dote degli ottnouti. Per chi S fosse perso gl sco^ be-bop rspleghlomo come 
fae olmeno o cotìcotne uno; prendete l'oggetto, scegliete 'Attrbutes' nel menu 
'FuncKons'enei requester succes^vo premete 'lood', Andotedunqueo cercomeuno, 
0 fto quell ferriti col programmo o tra quell sul CD e dote l'Ok, Attenziene che 1 coiort 
del rendering dipendono dal colwe deio sfondo die rtsronde alo voce 'QSKY RGB8' 
nel 'Preference editor' Seiezloniomoia e tromite gli sid» in bosso o destro cachiamo il 
edae ottimale e pd immettiamo I vale»! che corrodono sotto 11 rettongdo cotorato, 
neio coseio 'Volue', 


A questo punto lo spazio è tlronno e visto che non c'è più 
posto per Impostore un progetto faremo un quiokrender, 
Vediomo di Impostare almeno lo visto. Cllochlomo sulla barra 
"Persp", Avremo così lo finestra dello prospettivo o tutto scher¬ 
mo. In basso a sinistra cl sono tre bottoni "A"=angolazlone 
"Z"=zoom e "P"=prospettlvo, Selezlonondoll uno alla volto e 
agendo come per le tunzioni "Mv" e "Se" è possibile moditicore 
la visto o nostro piacere. A questo punto slamo possiamo sele¬ 
zionare "quickrender" nel menu "Project" e attendere. Allo 
domando "Delete quickrender plcture file" rispondiamo "NO" e 
immettiamo nella casella che appare successivamente il nome 

della nostra creazione. 
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Produttività Amiga: 
i siti Internet (X^l) 

di Marco Milano 


E ccoci alla diciassettesima puntata del 
nostro viaggio nella rete alla rieerea dei 
migliori siti Amiga, che è già l'undicesi¬ 
ma dedieata al software, e non siamo aneora 
arrivati a metà della nostra ras,segiia softwa¬ 
re. Ma questo è naturale, visto il maggior 
numero di produttori di software rispetto 
all'liardwarel 

Il nostro Amiga veleggia su mari pieni di 
insidie ma anehe di nuove opportunità, eome 
potete leggere in altre parti della rivista. E se 
la Amiga International Ita chiarito che non 
produrrà nuovi Amiga direttamente, ma si 
oa'uperà solo di licen/iare la teenologia a ehi 
già si oecupa di hardware Amiga, ha però 
ufficializzato la |X)ssibilità di utilizzare il pro¬ 
cessore PowerPC nei nuovi Amiga, contem¬ 
poraneamente con la compatibilità garantita 
delle future versioni deH'AmigaOS con la 
famiglia 680x0. Non sembra cambiare ntolto 
dal punto di vista pratico, ma è invece la 
prima volta da molti anni che gli sviluppi 
hardware di cui l'Amiga ha sempre più biso¬ 
gno non vengono condotti "contro" o "con la 
tacita approvazione" delle gerarchie 
Commodore, ma con l'ufficialità garantita 
della nuova casa madre. D'altronde, se non si 
dà coesione alle forze rimaste in campo per 
la sopravvivenza Amiga, lavorando con sin¬ 
cerità e senso pratico, senza vendere fumo o 
dettare comunicati scrìtti in "politichese", 
possiamo dire addio alla nostra Isella piat¬ 
taforma. E finalmente la Al si ò espressa con 
chiarezza, dicendo cosa i fallibile diretta¬ 
mente da lei e cosa no. in modo che lutti pos¬ 
sano sviluppare il meglio senza temere nò 
improvvise sconfessioni nò "guerre tra pove¬ 
ri". In questo panorama si nota sempre la 
vivacità dei programmatori di software, 
anche nel campo ludico, che sembrerebise 
completamente scliiaccialo dalla supremazia 
di altre macchine, ed invece spesso vediamo 
uscire dei giochi dedicali agli Amiga più 
potenti, ormai tutti su CD-ROM e con pre¬ 
stazioni adeguale ai tempi ed alle maggiori 
richieste liardware. Come dimostra la storia 
della migrazione dei giochi PC da DOS a 
Windows 95. l'affermarsi di un sistema ope¬ 
rativo non può prescindere dallo sviluppo di 
giochi e sànulazioni. dunque anche noi che ci 
interessiamo di produttività ogni tanto ci 
interessiamo aUc società che sviluppano gio- 
chL soprattutto se udlizzano hardware evolu¬ 
ti. 

Ora basta con le considerazioni generali, c 
tuffiamoci nei siti di questo mese! 


Intrinsic Computer Systems 
(http://homeDQQes.centrenet.c 

o.uk/-ics) 

Cominciamo con una eccezione; la Intrinsic 
Computer Systems si occupa di "stazioni 
multimediali tower" basate su A1200. non di 
software, ed infatti ne avevamo già parlato 
iiclla terza puntala del nostro viaggio tra i siti 
"hardware". Ne riparliamo perché il sito è 
stato completamente rinnovato, ha cambiato 
indirizzo e veste grafica, ma soprattutto i 
prodotti realizzati sono in aumento ed i prez¬ 
zi più abbordabili. Un anno e mezzo fa. 
epoca della nostra prima visita, questo sito ci 
colpì subito... per la sua home page giallo 
paglierino! Nonostante il valore dei prodotti, 
l'eleganza era l'ultima cosa che si potesse 
aa'ostare aH'aspetto del silo ed alla realizza¬ 
zione delle pagine H'I'ML. 

Ora il silo della Intrinsic ò invece elegantissi¬ 
mo. basalo sui l(Xii del bianco, graficamente 
molto lien fatto, senza fronzoli ma con molti 
loa'hi simptilici ed originali,come i titoli rea¬ 
lizzali come pennellale colorale, i loghi 
Amiga in verticale, le immagini impaginale 
con fantasia.eoe. La struttura vede un nurne- 
ro non grande di pagine, ma l>en organizzale 
in sezioni. Non manaino le pagine dei Link 
Amiga, il Form per le domande, la pagina 
ctxi i prczrì dei prodotti c quella con le infor¬ 
mazioni per ordinarli, purtroppo non via 
Internet. Anche i prodotti sono migliorali. 
La stazione multimediale "Amigo I200 
MMS" (ovvero MultiMedia Station) ora 
mette a disposizione dei possessori di un eco¬ 
nomico AI200 un case Tower a norme CE 
con il retro ri disegnato per ospitare i connet¬ 
tori esterni della motherboard del I2CX). ali- 
incntatoro da 250W. accessori c cavi per il 
montaggio del Floppy del I2(X) nell'apposita 
baia del Tower, cavo speciale per la connes¬ 
sione contemporanea di Hard Disk e CD- 
Rf)M all'interfaccia IDE. interfaccia per 
tastiera con tanto di tastiera PC. prese RCA 
per l'ascolto di audio CD tramite casse ester¬ 
ne o amplificatori stereo. 3 baie da 3.5" c 3 
da 5.25".due baie Floppy Amiga. 

Il prezzo di lutto questo è di 150 sterline, 
molto più abbordabile delle 450 richieste 
l'anno scorso per la prima versione di 
Amigo. Oò non solo per il contenimento dei 
prezzi, ma perche il prezzo della prima ver¬ 
sione comprendeva un lettore di CD-ROM 
IDE 4x ed 8 MByte di espansione RAM. 

Ci sembra che la decisione di non mettere 


subito tutti gli accessori obbligatoriamente in 
buixllc sia ottima, (Krché in questo modo chi 
già nc possedesse alcuni non deve accollarsi 
tutta la spesa, e chi nc fesse sprovvisto può 
acquistarli in seguito con calma, magari deci¬ 
dendo tra diverse offerte invece di essere 
limitato in caratteristiche in ctxiiinua evolu¬ 
zione coiiK velocità del CD o quantità della 
RAM, 11 listino degli "add-on" comprende 
ora cosette come un Hard Disk da 2Gb a 150 
sterline, un CD-ROM 24x a 99 sterline (com¬ 
patibile CD.32 con autobooi) ecc. 

Tra i nuovi prodotti è particolarmente inte¬ 
ressante la "Ateo Concepì Bus Board", che 
uscirà tra poche settimane ed intende sosti¬ 
tuire il bus Zorro con uno mollo pù veloce, 
in modo da offrire compatibilità e velocità ai 
possessori dell'Amigo 1200 MMS. e com¬ 
prenderà l'opzione di aggiungere una scheda 
grafica a64 bit. 

InvictusTeam 

( httD://draaon.klte.hu/~dQkos> 

Siamo di fronte ad un piccolo ma originale 
silo ungherese, dedicalo ad un solo prodotto: 
un Ilei gioco su CD-ROM per Amiga, dal 
titolo di "Escapee". Nonostante le piccole 
dimensioni, il silo ò graficamente originale, 
giocalo sui colorì metallici ed un aspetto 
postmoderno, è carico di screenshot e Itcllis- 
sime piccole thumluiail del gioco, e non man¬ 
cano i Link al silo della casa distributrice ed 
al modulo per ordinarlo. 

I programmatori della Inviclas hanno fonda¬ 
to la loro software hou.se nel 1993, c lenta¬ 
mente sono cresciuti sino a poter proporre 
questo ottima gioco, che è stalo preso in 
distribuzione dalla SAdENESS Software. 
Escapee ha ricevuto già due premi. Amiga 
Flame "Game of thè Ycar" e CU Amiga 
"CU Superstar"; si tratta di un'avventura 
grafica con fasi di azione, a metà tra Anolher 
World e Flashback. Il gioco è piaciuto tanto 
che ne verrà realizzata in futuro una versione 
per PC (proprio come ai bei tempi, quando il 
PC aspettava ansiosamente versioni 
R1D(T7TE dei fantastici giochi Amiga... ). 

Le caratteristiche del gioco sono: program¬ 
mazione in puro Asscmbly, ma con uso di 
schermi Intuidon c Multitasking, uso delle 
librerie "Locale" per la scelta dcUa lingua tra 
ben 20 diverse, grafica ed animazione dise¬ 
gnata a mano, effetti speciali computerizzati 
come Rendering 3D, pioggia, pozzanghere 
riflettenti, fasci di luce, highlights su supcrfici 
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mclallicte, onde del mare realistiche e trasparenti, giochi di 
ragionamento, nemici dotali di intelligenza artificiale, musi¬ 
ca digitalizzata (anche con voci di cantanti!), Intro da ben 9 
Mbytes, totale di 7 liveUi di gioco. Complimenti! 


IrseeSoft (htto://www.irs66soft.com/6nqli - 
sh.htm) 

La IrseeSoft è una vcccliia gloria del panorama software 
Amiga: ha accompagnato il nostro beniamino sin dai pri¬ 
mordi. e ne ha colmato una delle più grosse lacune, la man¬ 
canza di buoni driver per le stampanti più potenti. Da 
quando, per sfruttare la stampa a 24 bit o le risoluzioni 
maggiori delle prime stampanti ad agiti a colori, avevamo 
acqui-stato il mitico TurboPrint, sono passati quasi dieci 
anni, ma TurboPrint continua ad essere aggiornato dalla 
IrseeSoft, con teutonica precisione e dedizione alla causa 
amighista, 

La software house tedesca ha infatti presentato da pochi 
giorni ’Tiirboprint 6", versione aggiornata dell'inossidabile 
TurboPrint, con le seguenti incredibili caraneristiche; spoo- 
ler che velocizza la stampa in modo incredibile, supporto 
Font Workbeneh e Compu-Graphic, ottimizzazione auto¬ 
matica dei colori nella stampa di immagini, possibilità di 
selezionare valori di luminosità, contrasto e colore indi|ien- 
denti per singole immagini stampate nella stessa pagina, 
funzioni basiche di image-processing, supporto TrueMatch 
IJC'K. possibilità di caricare e stantpare anche immagini da 
PhotoGD alla risoluzione massima (.7072x2048), visualizza¬ 
zione a schermo a 24 bit (con scheda grafiea avanzata), 
nuovi driver per stampanti (Epson Stylus Photo. IIP DJ 
890re 670. Canon UJC250 e 4300... ). Infineeiliegina sulla 
torta: supporlo a richiesta (tramile download di apposita 
utility) di processore PowerPC, per un salto di qualità nelle 
prestazioni di stampa. Credinmoche a questo punto con un 
PowerPC c TurboPrint 6 le prestazioni "su earla" di una 
workstation grafiea Amiga .saranno finalmente al livello di 
quelle "a video"! 1 requisiti per l'uso di TurboPrint sono 
minimi: qualuiK|ue Amiga eon OS 2.C4 o superiore, eonsi- 
gliato il diseo rigido. Inoltre, la IrseeSoft ci propone sempre 
aggiornamenti via Internet di lutti i Driver per stampanti 
vecchie c nuove. 

Il silo à graficamente valido seppur basalo su lunghi pagi- 
noni divisi dai classici "IIK": ha un bello sfondo azzurrato 
eon il logo. immagini esplicative, ed una certa "persona¬ 
lità". La struttura i abbastanza ricca, eon pagina dei Link, 
molte sezioni dedicate olle stampanti supportate, ad esempi 
di risultati, pagina delle FAQ. spiegazioni tecniche e di pro¬ 
grammazione. e la possibilità di scaricare Demo delle varie 
versioni di TurboPrint. Precedentemente il sito era disponi¬ 
bile solo il lingua tedesca, ora invece è molto più accessibi¬ 
le, grazie alla traduzione in inglese di quasi tutte le pagine. 


Islona Games 

(httD://www. VQlivue.demon.co.uk/islonQ) 

Ancora una software house dedicala ai giochi, ma di questi 
tempi non li disdegniamo di certo, soprattutto quando sono 
tanti c ben fatti, nonostante i pochi ritorni economici che 
un gioco per Amiga produce anche se di successo. L'inglese 
"Islona Games" si presenta con uno splendido sito, che uti¬ 
lizza appieno le Fraine (é diviso in ben quattro Frames), è 
molto ricco di contenuti c sotto pagine, è graficamente 



La Inttìnsc ha 
migliorato 
decisamente 
quello che era 
un sito di pessi- 
mogusta 
Ora l'eleganza 
e l'originattà 
fdnno da 
padrone nel 
sito di questo 
ottimo produt¬ 
tore di stazioni 
mullimediall 
Tower basate 
SUAÌ200. 
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DaltUngheria 
questa picco¬ 
la software 
house ci prò- 
pone un 
Adventure a 
metà tra 
Fla^bocke 
Another World. 
Il sito ho Tot- 
mostra giu¬ 
sta, metallico 
e postmoder¬ 
no, e te belle 
schermate 
sono dapper¬ 
tutto. 
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TurboPrint: un 
nome, una 
garanzia. 

Ecco II sito 
della IrseeSoft, 
non più solo In 
tedesco, che 
ci presenta la 
nuovissima 
versione 6 del- 
leccelente 
programmo di 
sfompo, oro 
anche in ver¬ 
sione per 
Amiga 
PowerPC! 



Essenziale ma tec¬ 
nicamente valido, 
ben impaginato e 
con ottimo uso 
delle Freme: è ì 
sito (della Islona, 
prroduttrice dimoiti 
ottirrt giochi 
Amiga su CD-ROM. 
Si sentiva la man¬ 
canza di certi gio¬ 
chi su Amiga, e la 
Islona co/mo tà 
lacune con ottimi 
prrodotti a prezzi 
modici. 
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essenziale ma d'impatto. 

I giochi prodotti sinora sono ben sei: 
Flyin'High. Sixth senso investigations. 
Testament, Marbiclous, Kargon e Oiarlie J. 
Cool. Per ogni gioco troviamo una sezione 
"dedicata", con informazioni complete, 
requisiti, prezzi, schermate ccc. 

II sito è completato dalla sezione "ordini", 
che purtroppo possono avvenire solo per 
telefono o per pesta, ma sono accettate tutte 
le carte di credito ed i prodotti vengono spe¬ 
diti in tutta Europa con una sola Sterlina di 
sovrapprezzo, 

1 due giochi di maggior pregio sono 
Flyin'High e Sixih sense investìgations (gli 
altri costano intorno alle 8 sterline, questi 
sulle 30}, 

"Flyin'High" è un gioco di corse .3D, con 
tracciali completamente ricoperti di texiure e 
molti terreni diversi (fango, erba, asfalto, 
ghiaccio,,, ). possibilità di giocare contempo¬ 
raneamente in quattro (con un 68060!) e pre¬ 
sto vedrà la luce un Kit per la progettazione 
di piste secondo la nostra fantasia. 

I requisiti minimi sonoiAmiga AGA con 
MC68020 0 superiore. 4MB di Fast RAM. 
Hard Disk. Consiglialo un 68030 a 30MHz. 
supporto adattatore per 4 giocatori. 
Distribuito sia su Floppy die su CD-ROM, al 
prezzo di 30 steri ine (circa 80.000 lire). 

"Sixih sense investigations" invece è un'av- 
ventura grafica stile LucasArls, proprio un 
(ipo di gioco di cui sentiamo mollissimo la 
mancanza, dai tempi gloriosi di Zack 
McCVacken, Indiana Jones e Monkey Island. 
In stile Zack/Maniac Mansion. il protagoni¬ 
sta del gioco è un giovane pazzo die comuni- 
ai con lo spirito di un burlone, fàitete imma¬ 
ginare il diveitimenlol 

La grafica è stile cartoon, AGA a 256 colori, 
le voci dei personaggi sono digitalizzate, ci 
sono ben tre mondi di gioco e tanto di 
sequenze filmale di introduzione. 

I requisiti; Amiga AGA con 2MB Fast 
RAM. lettore CD-RGM. Il gioco è distribui¬ 
to infatti solo su CD-ROM ed il prezzo è 
sempre di 30 sterline. 


Isobyte Software Development 
(http://www. 
IAEhv.nl/usefs/isobvte) 

La Isobyte è una software house olandese 
clic sta realizzando un prcxlotto molto utile 
agli sviluppatori Amiga: "ACDR". un 
software di authoringe premastering. 

Forse perche programmatori, quelli della 
Isobyte non si sono però preoccupali molto 
del loro sito, che alla nostra visita ha risposto 
con una bella Home Page piena di errori 
nella visualizzazione della grafica ed esclusi¬ 
vamente in olandese. Anche molti dei Link 
interni ci portano a sottopaginc non esistenti, 
cosa che ci fa pensare ad un sito ancora in 



Toiaimente 
ingiudicabile il 
sito della 
Isobyte 
Soft^re 
Development: 
ìsttoserrbraln 
cosfruzione, 
ma non si 
vede nemme¬ 
no /'omino 
gallo che 
lavora, tanti 
sono gli errori 
ed i link a 
vuoto di que¬ 
ste pagine, 
perdipù In 
olandese. 


costruzione, nonostante non si riesca nem¬ 
meno a vedere lasoliia "GIFfinadei lavori In 
corso". Perdi più ad un'analisi del codice 
HTML il sito ci è risultato essere stato realiz¬ 
zato con Netscape Gold, dunque i program- 
malra'i si stanno dedicando chiaramente ad 
altro se utilizzano un editor "per dilettanti" e 
di cosi scarsa potenza per realizzare il pro¬ 
prio silo! 

Speriamo che il prodotto, che è ancora in 
fase di sviluppo, non venga realizzato come il 
silo! 

Si traila comunque di qualcosa clic, se verrà 
realizzalo al meglio, offrirà a tulli i program- 
malori Amiga la possibilità di realLtzare con 
facilità progelli multimediali su C'D-ROM. 

E questo i un campo in cui la carenza di 
software rispetto al PC (che dispone di centi¬ 
naia di enciclopedie, atlanti, visite virtuali a 


musei, monografie su pittori e musicisti... ) mi 
fa particolarmente soffrire, soprattutto ricor¬ 
dando che fu proprio il CDI'V ad iniziare 
questo "filone", che sino a quel momento 
aveva visto solo alcuni titoli costosissimi per 
Macintosh, e che dopo il fallimento del CD- 
32 nulla è più stalo prodotto in questo 
campo. 

Conclusioni 

'rerminiiimo cosi la diciassettesima punliila 
della nostra ra-ssegna. undicesima dedicala al 
software, e come sempre vi a.spettiamo il 
prossimo mese con ancora altri sili che si 
dedicano alla "benzina" necessaria per i 
nostri Amiga, più o meno 
"RISC" clic siano. 



Haage & Partner e Phase 5 
lavorano assieme all'OS 3.5 

Petra Tyschtschenko.presisente di AMIGA International, Ine., conferma 
le indiscrezioni avute da Amiga aktuel secondo cui H&P e Phase 5 
cooperano allo sviluppo dell'AMIGA OS3.5. 

Oltre a questo lavorano Olaf Barthel (Term) e Flancy Moss (Membro 
della Industry CounciI for Open Amiga) assieme a team sviluppo 
dell'OS3.5. 

La regia dello sviluppo del nuovo OS rimane a Jeff Schindler.capo del 
reparto sviluppo AMIGA, Ine,, USA. 

Errore di masterizzazione nel 
CD-ROM di Marzo di EAR 

Il CD-ROM del numero di Marzo è afflitto da un errore di masterizzazio¬ 
ne. Infatti non è stato inserito correttamente il programma Bars&Pipes. 

I file sono stati ripubblicati in questo CD-ROM. Ci scusiamo con i lettori 
per l'accaduto. 
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di Paolo Griselll (Qriselll@skySnk.lt) 


B en tornati all'appuntamento con il tuto- 
rial per Lightwave 3D. Questo mese vi 
mostreremo come trasformare il vostro 
programma di rededering preferito in una 
potente titolatriee dalle innumerevoli risorse. 
11 progetto che andremo ad affrontare nelle 
prossime pagine trae spunto dal quotidiano 
(televisivo); nel vedere che sempre più spot 
fanno uso di titolazioni sempre meno conven¬ 
zionali. nelle quali i testi si animano di vita 
propria, apparendo e scomparendo, defor¬ 
mandosi. sfocandosi e chi più ne ha più ne 
metta, ci è parso normale chiedersi come 
poter riprodurre in casa un effetto simile. 
Premettendo che tale "inflazione” è probabil¬ 
mente dovuta al rilascio di un apposita plug-in 
per le costosossime titolatrici delle case di 


video produzione, siamo riusciti, a dire il vero 
con uno sforzo veramente Irrisorio, a ripro¬ 
durre qualcosa di simile con il nostro Amiga. 
In sostanza abbiaino retrocesso al grado di 
"titolatrice", quello che per molti è il pro¬ 
gramma più versatile nel campo del 3D. A 
dire il vero Lightwave in questa, come in tutte 
le occasioni precedenti, si è comportato benis¬ 
simo. 1 risultati li potrete verificare di persona 
seguendo pa-sso passo le nostre istruzioni. Ma 
non rubiamo altro spazio al DeDop; buon 
lavoro. 

A 




Entrotl nel Modelerselezlonote TEXT dol menù OBJECTS. AH'opparlre 
del donneilo, dopo over speciflcoto II tipo di font vettorlole do utillzzore, 
Inserite II primo testo nel compo oppropriato e confermote con OK. 


Premete sul pop up CUSTOM del menù OBJECTS e selezionate lo 
mocro CENTER, in questo modo II testo oppeno digitoto verrò posizionato 
esottomente ol centro dell'universo tridimensionale di LIgritwove. Questo 
operozione è necessorlo per farsi che II pivot point dell'oggetto (quondo 
verrò esportato nel Layout) risulti borlcentrico rispetto oll'oggetto stesso. 
Perodeguore lo visto olle dimensioni ed al posizlonomento del testo, pre¬ 
mete Il tosto "o"(Vlew All). 


Attivote lo modolltò (PICK) POLVGON. Senzo che olcun poligono sio 
selezionato, premete II tosto 'q' per ottivore II pennello SURFACE. 
Assegnate un nome edotto olio superficie, Inserendolo nel compo o dò 
preposto. Se lo versione del vostro software lo permette (6.0), potete già 
ossegnore un colae all'oggetto. Per evitare di saturare lo sceno con colo¬ 
razioni Improboblll, consigllomo di utilizzare colori neutri (toni di grigio) per I 
titoli rvormoll, e colori caldi (glollo/rosso molto chiori) per II testo do eviden- 
zlore. Le sfumature oggluntlve verronno create nel Layout. Confermote 
con OK le vostre scelte e, grazie al pop up EXPORT, trasferite l'oggetto nel 
Loyout. 
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LIGHTWAVE 


liSpelele I pass fri qui seguili p» oggiunge;e diri ©Iwnenll leslual, magari uli^^ 
zandofofitdiffeienli. Hcordalew di selezionare un Lavefdiv@so<laslierinoln altea 
destra) per ogri lesto, orde evitare sovrappaàionl diffidi da districare. Completala 
la modellazone di tutte le righe di testo, vi troverete ad avere I lay^ pi^l. 1 Mod^r 
permette d sdvare gli oggetti aeali, mantenendo intatta la 'laverizzaione' sempli¬ 
cemente premwdo I tosto 'Alt" mentre si deca sul putsonle SAVE AS (menù 
OBJECTS). L'oggetto multiplo sdvalo In questo modo, però, sarò compatibile solo con 

il Modeler. 




FOssoH nel layout, w lioverele ad avere tn socco di aggetti sovrapposti, ognuno 
dotolo di un proprio moleiiole do modfflcoie. Entrale nel ponntìlo SUI5FACES e sele- 
zicnate la primo superficie do editae. In figuro è rtpertoto l'inaeme d parametri do 
nd odotlotti peri lesti 'noimoir. Il edese odottoto è. come onltclpoto. Il grigio (1 nero 
per il testo UghtwoveSd), Per rendere efficace l'effetto GLOW, occcfre otfivae i gad¬ 
get omonimo, ed ossegnore uno certo luminosità. Doto che. In questo progetto lo tri- 
dimensonoltò potrebbe rovtncre lo scena, occorre oppiottire le supetfitì pcrtondo o 
1CD% DIFFUSE LEVEL Lo saeculdritò può esser© iosdoto o 0%. 


Lo secondo tipdoglo di superficie do nd Impostolo è quelo più opporlscente. 
quasi caustica, del testo 'EVANESCENTI', Il colore adottato è II glolo mtìto chiaro 
(quoS Wcfico), mentre l'effetto 'fliomento' è stole ottenuto ottivondo II gadget OUILI- 
NE nel porte olio del ponnelo, Gl olW poromentrl e godeget seno Impostoti cerne nel 
coso precedente. Terminoto l'ossegnozlone del moterldl, chiudete II ponnelo con 1 

tosto CONTINUE 




Attivote II pennello IMAGES. Con II tosto LCADIMAGE corbote l'Immo* 
gine che forò do sfondo olio titolozione. Potete, se volete, soltore questo 
passeggio odottondo un colore solido come sfondo. Il 'blu' vi permette¬ 
rebbe od esemplo, grozie ol cromo key, di sovrapporre I testi creati oon 
Ughtwove su filmati video giroti In precedenza. 


L'effetto GLOW relotivo od ogni singdo superficie fo ccpo od un switch gicoole 
che ne pwnette l'effettivo ottlvodcne. Attivando li ponnelo EFFECTS, e passando nel 
settore IMAGE PITOCESSING.troveretell pulsante ENABLEGLOW EFFECT.eduecampi 
(GLOW INTENSITY e GLOW WDIUS) grozie d qual èposslble definire l'Intesità e l'cnv 
plezd del'effetto. Il GLOW è lh post effetto, ed interesso In egud rrrisuro tutte le 
superficl che, ovendo 1 gadget GLOW attivato, lo invocano. Possondo nel setto® 
(ÙOMP(DSlTNG, seleaonate l'Immagine da utilzzare per lo sfondo groae al pop up 
BACKGIKJUND IMAGE. Se avete deciso di utiizza® un sfondo a tinta unita, dovrete 
passa® nel settcre BACKDITOP AND FOGe detnire opportunamente, negl eppotìfl 

campi,!voleri RGBOa odottare. 




Attivate II pannello IMAGES. Con II tosto LOAD IMAGE coricate l'immagine che 
forò do sfondo olio titolozione. Potete, sevolete.soltore questo possogglo odottondo 
un colore solido come sfondo. Il "blu" vi permetterebbe od esempio, grozie al cromo 
key, di sovropporre I testi creati con Llghtwove su filmati video girati In precedenza. 
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Per «eore uno tltdoaoie onimoto d'impctto, occonerà definlfe oncoro oloir^ 
particolari. In primo luogo la lunghezze dell'anlmoScrie, epresso In fotcgromml; fole 
vdore ondrd Inserito nel ponnelo SCENE. Ogni testo, Indtre, opporirà/scomporirò dd 
nulla nelo scena, grazie od un gradevole effetto di dssdvenzo, Per Impostorio, entra¬ 
te nel ponnelo OBJECTS e premete I tosto E (envelope) del poremetro OBJECT DIS¬ 
SOLVE, Apparirò un grafo slmle o quello In figuro nel quote potrete costruire lo curvo 
di Intensità dello dissdvenzo lungo fosse temporole (c^zontole). I^cordote crtte ol volo- 
re 11X1% (vertlcole) cortl^cnde lo totde Invl^lltà dei'oggetto. Per migllorae ulterior¬ 
mente lingotto flnde, onimote ccn sempld key frame l'entroto In sceno del voti testi. 
Per fore dò muovete l'oggetto e fissotene (tosto ENIEIJ) le diversi posMonI lungo fosse 
temporole den'onliTìazIcrie. Aiutavi chloromente con lo sider principole del Loyout. 


Dato che le superfici sono Potote di uno luminosità proprio, la 
dislocazione delta lampada non influenzerà di molto la resa della 
scena, Limitatevi a posizionarla in quiehe posto dietro la camera: 
potrà esservi utile nel caso voleste Inserire ulteriori oggetti non 
dotati di luminosità, 


Sistemati gli oggetti, possiamo a definire lo sorgente luminoso. 
Attivate il pannello LIGHTS. Potete adottare sorgenti di tipo sia 
DISTANTche POINT. Disabilitate la proiezione delle ombre. Inutile e 

dispendiosa in questo progetto. 



Ultimo roccomondozione che focclamo è quello di attivare 
Il solvatagglo del file, siano essi singole Immoginl o un animazio¬ 
ne già compattata. Come al solito recatevi nel pannello 
RECORD e provvedete di consequenza. Buon lavoro. 


Nel pennello CAMERA dovrete stobllire la risoluzione do 
odottare per II rendering dell'onlmozione. Ricordate ohe l'am- 
plezzo (RADIUS) dell'effetto GLOW è espresso In termini assoluti In 
PIXEL Questo significa che od alte risoluzioni l'effetto sarò meno 
empio che a Posse risoluzioni. Consigllomo di eseguire del ren¬ 
dering di prova olio corretta risoluzione prima di for portire 11 col- 
oolo di centlnolo di fotogrammi, 
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Pagine mancanti? 



